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Un po' come un raro virus tropicale contratto per la puntura di un zanzara rimasta chie nel thermos di un facoltoso turista incrociato fortuitamente in metro- 
politana al suo rientro da una vacanza in Madagascar [da leggersi tutto d'un fiatol, anche l' imprevedibile e al tempo stesso ricorsivo ‘continuum’ redazionale — 
sembra possedere quei connotati che sono soliti contraddistinguere gli eventi o le congiunture più anomale, anedottiche e soprattutto imponderabili. Circo- 
stanze in cui le cose accadono in sintonia con un unico e translucido fine — [ho perso il filo e non ricordo più cosa volessi dire]. 


Sarà quindi un po' per sana e addolorata nostalgia di quei tempi in cui si pubblicavano gli alberi natalizi redazionali, mentre TGM esplorava mondi narrativi e 
: colori celluloidi, che ho deciso di dedicare per intero questo primo editoriale del ‘96 all'allegra combricola della quale sono portavoce e mentore. 


=. Comincio naturalmente da colui che fu un tempo il mio fautore, demiurgo dal quale ricevetti quel sacro mirto di cui mi cinsi le tempia: l'unico individuo capace 

(_‘ dipucciarele patatine nella Nutella (o forse era la liquirizia nella maionese?), il vero, il solo e il trino: MA. 
Alex su TGM c'entra poco, nonostante la parentesi del numero scorso con la recensione di Sim Isle, ma in qualità di compagno d'ufficio e di ventura, è il lui 
che mi specchio quando su di me s'abbatte ciò che lui ormai saluta... 
Il Gianca ha invece col tempo assunto una sua ibrida collocazione itinerante. Ameno che ci sia una fiera nei paraggi o una strisciata da confezionare, nessuno 
sa mai quando si potrà manifestare... Comunque, prima o poi, al nido rientra sempre, come tutte le rondini che si rispettino. 
E il Faggio? Colonna storica della nostra casa editrice, ha risposto da eroe alle necessità impellenti di una recensione a tempo di record - la vecchia guardia 
non tradisce mai... 
Di Shin abbiamo provato a liberarcene in tutti i modi per oltre tre anni, ma non c'è mai stato verso... Quando è stato lui stesso a confessarci la lieta quanto 
insperata decisione, nessuno poteva crederci. Romero diresse un film sull'argomento, noi l'abbiamo riaccolto anche part-time. 
Il "Della" credo abbia eguagliato un record detenuto da Alex e dal sottoscritto nelle stagioni di miglior prestanza fisica: l'oltrepassamento della fatidica soglia 
della seconda nottata consecutiva in redazione - la prognosi è ancora riservata. 
Il prode Mirko s'è calato nel nuovo ruolo di assistente alla redazione come un’impersonaficazione nefasta di Mastro Lindo e del Bidone Aspiratutto: un mostro 
mitologico scatenato dal nostro onnipotente editore capace di risucchiare reliquie che da secoli ornavano la mia sacra scrivania. Di loro non v'è più traccia, 
brandelli di storia d'inestimabile valore affettivo. 
Mi viene in mente un rapido flash: “Petrullo, lei è depresso ma non fesso", anche lui tornerà presto dei nostri... 
Col Paolone il rapporto è sempre stato dei più movimentati: credo che i nostri due cervelli emanino delle particolari radiazioni d'ignota natura che finiscono per 
creare una sorta d'interferenza comunicativa. A parte questo, io lo stimo, lui mi rispetta - preferiremmo entrambi l'inverso. Dave lo incorporo come costola, < 
non me ne voglia lui, non me ne voglia Paolone. 
Il Raffo è sempre stato un po' come un figlio (quello che se aveste saputo che sarebbe venuto fuori così, l'avreste soppresso da piccolo), ma ultimamente lo 
vedo più in forma: i bicipiti e i deltoidi sono tornati quasi normali così con gli stivali pitonati nell'armadio - un bel passo avanti. i 
Andrea Simula, da quando l'esperimento Gigabyte ha chiuso i battenti, non sa più donde indirizzare la sua vena creativa: studieremo anche per lui l''applica- 
zione" giusta. 
Svanoni è troppo silenzioso e soprattutto milanista convinto, quanto basta per indispormi durante la “pausa-gazza”. 
Simonetti, fosse nato nel medioevo, avrebbe fatto il giullare... al tramonto del secondo millennio dell'umana gente l'abbiamo raccattato come redattore. Mi 
duole ammetterlo: ma credo che ormai dovremo tenercelo con noi. È tutta colpa di Re Depaolini, che ce l'ha presentato - o forse era il contrario, non ricordo. 
Il puntuale Davide Solbiati comincia presto, finisce presto e di solito non fa nemmeno troppi errori. Un redattore troppo bravo per essere vero: quasi una 
minaccia alla salvaguardia delle nuove generazioni. 
Frank lo saluto con piacere, perché è l'unico che abbia mantenuto il suo tono borghese dell'intero entourage Xenia - cosa non facile. 
Troppo indaffarati nelle loro poderose elucubrazioni universitarie, per i gloriosi BBROS è un bel periodo che non si fanno vedere molto da queste parti... Come 
del resto il buon Lepido, colui che meglio di chiunque altro è sempre riuscito a farmi tirar fuori il meglio dalla mia voce. 
Fra l'Esposito e il Prelini ancora non riesco a ricordarmi chi dei due si chiami Matteo e chi Marco - controllate il colophon più in basso, voi che l'avete sotto gli 
occhi. 
Emiliano vive a Pisa, e la collaborazione non è delle più agevoli, ma proveremo ugualmente a renderla più stabile... 
Un sincero complimento anche alle due valorose new entry dell'ultimo mese: Mauro Bossetti e Alessandro la Spada. Per loro niente elogi: troppo presto e si 
monterebbero la testa. 
Alla despotica Roby abbiamo finito con l'abituarvici un po' tutti... ci facciamo coraggio pensando che, quantunque assai improbabile, a qualcuno potrebbe un 
giorno capitare come suocera - almeno da questo punto di vista l'abbiamo scampata bella. 
Largo quindi a Tiziana, Cristiana e la giovine Barbara, che godono con quotidiana letizia della mia radiosa presenza - l'invidia dell'intero gentil sesso. 
Antonello già l'ho decorato il numero scorso, quando invece mi dimenticai di BDB, nostra originaria guida spirituale e sorgente inesauribile di saggezza e sere- 
nità. 
Il signor Michele è ormai un mito, e va salutato. Il Pesca, sempre a Las Vegas, anche. 
Di Bellafante denunciato per smarrimento alla centrale di polizia di Chicago ne esiste uno solo: impagina TGM (non fosse caduto da piccino in una latta di 
vernice color viola sarebbe anche un bravo grafico, ma noi gli vogliamo un sacco di bene lo stesso). 
Il Silvestri l'ho lasciato per ultimo perché è anche l'ultimo arrivato... Un tempo ero solito brandire con indomita maestria e rifulgente perizia il celebre gatto a 
nove code, adesso ho lui: un'iradiddio! Visto che l'età e i sempre crescenti impegni hanno finito col smussare l'antico fervore, è una gioia osservare il terrore 
scorrere negli occhi dei redattori semplici al suo passaggio... Ricorda una macchina progettata per distruggere. un T-1000 all'ennesima potenza - letale. 


Pertanto, non resta che invitarvi seraficamente a voltar pagina, per tuffarvi ancora.una volta in quel magma che per trenta giorni ha costituito la nostra catari- 
frangente dimensione, e che per i successivi trenta potrete decidere di esplorare come meglio volete et credete... Siate tutti i benvenuti. 
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Ecco a voi, brevemente 
riassunte, le poche infor- 5/5 Indica un giu- 
mazioni necessarie alla dizio entusiastico 
Pie e Î SAKDFELMKA: 
del giudizio dei giochi PEOCDRONM. SIDFLMASIOARA 
recensiti. SALDACILSARDRIL 


All'interno del box più grande 
troverete un esauriente com- 
mento del recensore sui dati 
tecnici del gioco, mentre nel 
box più piccolo sono evidenziati 
con delle palline i giudizi relativi 
a cinque fattori fondamentali: 
PRESENTAZIONE: si riferi- 
sce non solo alla presentazione 
su video, ma anche alle compo- 
nenti cartacee del gioco, quali 
confezione e manuale. 
GRAFICA: esprime un giudi- 
zio di merito sull'aspetto grafi- 
co del gioco, tale giudizio tiene 
anche conto della tecnica di 
programmazione (scrolling, 
velocità, fluidità...). 

SONORO: indica una valuta- 
zione comprensiva di ogni com- 
ponente sonora inclusa nel 


oc. 
GIOCABILITÀ": sintetizza l'effet- 
to livello di gradimento riscon- 
trato durante la recensione. 
LONGEVITA?’: rappresenta 
una valutazione sulla presunta 
durante dell'interesse suscitato 
nell’utente da parte del gioco 
rensito. 








PLAYER 


ces 


Questi sono i due bollini 
di qualità che vengono 
attributi ai giochi più 
meritevo 

Lo Star Player è per 
quei titoli che raggiun- 
gono una votazione di 
almeno 90%, il ATop 
Score per quelli invece 
che arrivano al 95%, o lo 
superano. 


vincente 


3/5 Indica un giu- 
dizio discreto 


4/5 Indica un giu- 
dizio molto con- 
2/5 Indica un giu- 
dizio nel comples- 
so soddisfacente 
1/5 Indica un giu- 


D dizio non soddi- 
sfacente 


Un intuitivo sistema grafico a 
torta viene utilizzato per quan- 
tificare il valore delle tre voci 
Tecnica, Giocabilità e Innova- 
zione. 





MASKDJFLKJLSDFKJLMASKDJFLMASKDFLMA- 
SKDFLKSJDFMKJASDMFKJSADKFJASMDLFASD- 


FLKJDFSADFKJSLDFKSLDF 


D PRESENTA, one 
È GRAP ICA d 
bn, r09 
D GIOCAA, 119: 


È di 
D LONEev1 ta: ® GiibmLi 


Questa è la pagella riassuntiva presente in ogni 
recensione, che ne evidenzia il punteggio globale. 


Le trovate tutti 
I mesi 
in Edicola! 





APPENA NATA 
. È GIÀ UN 


CLASSIC 


; » ca 
C'e’ una grande’ novita’ RS (ye interattivi. Sono titoli 


da oggi nei negozi: e' © che in virtu” della loro 





una. nuova. linea. di |! A \» qualità sono entrati 
t Va Ni: x + VR 
prodotti LEADER» di _, e x nella. “storia” del 
altissimo. livello,  con- n @ nostro settore fino a 
traddistintà. dal marchio ‘ Q SAS i _R ‘ diventare veri e propri 
d'oro. “CLASSIC” e rivolta a classici da collezione. 
TUTTI gli appassionati di prodotti di Oltre. all’interessante catalogo, 


intrattenimento . interattivo per. ancora più interessante è il prezzo 
PC. Illmeglio della produzione di vendita dei prodotti della linea 
internazionale è compreso: CLASSIC: da £ 39.900 a £ 49.900. 
in questa linea: ci sono. Val la‘ pena farsi una collezione ‘da 
giochi ed altri prodotti . LEADER,.no? 












DOOM Il, GRAND PRIX: (F1GP); CYCLEMANIA, 
JUNGLE BOOK, F15 Ill, NASCAR, IL RE LEONE: 
da oggi sono CLASSIC ! 
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avranno senz'altro notato, il livello qualitativo del 

cover-CD allegato alla rivista “più amata dagli italiani” è via via 

aumentato a ultimi mesi. 

Con o, pensato che se è vero che “anno nuovo, vita nuova”, 

forse anche fl Silver Disk meritava una rinnovata za. Ecco allora 

multimediale per eccellenza di The Games Machine si 

di cheat, soluzioni e, so; , di batto a per DOS e 

Windows che sono sicuro ri le vostre » abmpatio: PI a Niba, sa, nella 

vita non IELIESO Pero fotto du sell, © sioteeeina a realizzare il CD che 

trovate allegato nella rivista devo anche far da pia all’inossidabile 
bene di avvalermi dell'aiuto di alcuni validi 

i, Andrea “MAO” Della Calce e Fabio “FBS” Simonetti, due 

x ie conoscenze della rivista ma, soprattutto, due persone delle quali 

Loro sarà la realizzazione delle soluzioni “on-CD” che troverete 

mese, così come loro sarà il compito di iare nei meandri di | 

pp svovere tele GI3 che può riccltinti ‘A mo Invece, oltre che a 

e selezionare i demo coi allietarvi ogn i mese, nic il 


pito di supervisore del feam e quello, AID piacevole, di augurarvi 
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Siamo quin- 















Nell'attesa che la Sierra ci prc: aGsT: un di allea 
demo giocabile di questa avventura per Win- ter 
dows (anche se, pur sperando di essere ressantissi- 
smentito, ho i miei dubbi), ho sato bene ma pi 
di mostrarvi almeno un .avi dell'avventura in cita elia 
questione. Un piccolo avvertimento: una opante 
volta cliccato sul bottone di Torin's Passage, mia sea 
vi uscirà un messaggio di avvertimento AI ricor a 
recante la scritta “Illegal Function Call": voi Prison Ko 
fate finta di niente e as, che esca il Pri ego ark. 






piccolo schermo del lettore multimediale 
che il vostro Windows dovrebbe o 
Una volta fatto ciò, non vi resta altro da fare 
che premere il tasto “play” e godervi il filma- 


to... 
foto : torin's.gif 


lasciarvi a questa avventura tridimensionale, 
non posso altro che consigliarvi di pro- 
vare il demo sotto DOS (usando Windows si 
potrebbero riscontrare dei problemi). Inol- 
tre, vi invito a non perdere le speranze quan- 
do inizialmente i mostri sembreranno conti- 
nuare a riprodursi in continuazione. 

Foto : timegate.gif 












propone 
il più 
sgangherato 
gioco di corse 
che la storia 
ricordi? Pur- 
troppo, come 
avrete ben 


















sarà molto da giocare, ma ciononostante 
credo che ci si possa divertire ugualmente 
osservando dei pazzi correre in jeep, gom- 
mone, camion e quanti più altri mezzi riusci. 
te a immaginare... Prima di lasciarvi, mi 
sento però in dovere di avvertirvi che, una 
volta selezionato il gioco dall'apposita ar 
faccia, premuta la barra spaziatrice e instal- 
lato il demo, questi partirà automaticamente 
ebiadendani | esrina di configurare la 
vostra scheda audio (senza sonoro, pare non 
ne voglia sapere di funzionare) e poi 
mostrandovi un lunghissimo filmato. C'è 
però un piccolo problema: dal demo, non si 
esce. Non saprei spiegarvi il perché, ma sap- 
piate che o si resetta la macchina o, se si è 
sotto Windows 95, si termina l'applicazione. 
i Altre strade finora non ne ho trovate... 

foto : bigred.gif 


















iunti alla seconda avventura della 
ye hA a Windows e che dente 
su questo numero , 
Csi pad paosroi ani di aepe slo Did 
re le review di un videogame e pegvrie 
pr dopo per farsene una propria Creare 
ua alla Pha 
la 


porri 
pranzo far altro che selezionare il inline 
Shivers e sperare che il vostro computer 
superi i severi test cui la Sierra sottoporrà il 
vostro hardware (e vi assicuro che è più 
facile passare un esame di Analisi Il che non 
quelli di questa software house)... 


Eccoci 
Sierra 















A NOI v 
cn di di VADS 6 
Ecco la sezione dedicata ai livelli aggiuntivi per 
Doom e Doom2 che avete richiesto a gran voce. 
Per usare questi file, basta copiarli nella directory 
in cui si trova il gioco (es: D:/LEVELS!/DOOM2, e 
quindi COPY pippo.wad C:\Doom). Per lanciare il 
programma poi, è necessario digitare al prompt 
S doom -file pippo.wad 
Lo stesso vale per gli altri tre giochi (natuarlmen- 
te per Descent non usate il termine <doom>). 


i Ha bisogno di presentazioni? Credo proprio 




























































di no: per giocare a questo stupefacente 
demo di uno dei più bei videogame del cal- 
cio che abbia mai visto, non dovete far altro 
che andare nel DOS, digitare la parolina 
magica DOSMENU e quindi seguire pedisse- 
quamente le istruzioni riportate dalla nostra 
semplice interfaccia. Î 
Permettetemi di dirvi che questo mese, per 


















T farvi fare un confronto degno di questo 
| nome, mi ero anche procurato i diritti Te 
di 


inserire in questo CD il demo GIOCABIL 

Actua Soccer: purtroppo però la sfortuna si 
è accanita sul sottoscritto e il CD, giuntomi 
direttamente dalla Gremlin la sera prima del 


| termine massimo di chiusura del Silver Disk, 


era difettoso! Beh, anche se ora di Febbraio 
non sarà più certo una primizia, fatemi sape- 
re se volete comunque trovare il demo di 
Actua il mese prossimo. Tornando a 
noi e a FIFA 96, come unica precisazione, mi 
sento in dovere di avvisarvi che con alcune 
schede grafiche SVGA è comunque consi- 
gliabile installare il driver VESA universale. 
Altrimenti si rischia di bloccare il sistema... 


| foto: fifa96.gif 
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C'è FIFA 96, poteva mancare il suo gemelli- 
no ambientato sui ghiacci? La risposta è no. 
Anche questo demo segue le regole implaca- | 
bili del suo peas stretto: funziona sola. | 
mente sotto DOS e in alcuni casi, pur posse- | 
dendo una scheda grafica SVGA, è meglio | 
installare ugualmente il driver universale 
VESA. Detto questo, non vi resta altro che | 
armarvi di mazza e pattini e buttarvi all'inse- 
uimento del pack... 
: nhl96.gif 
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E l'allora. vi state mr quant'è bello 
questo Silver Disk vol. 11? Bene, dopo aver 
fatto questa breve riflessione, non dovete 
far altro che selezionare dal menu la voce 
corrispondente a questa notevole simulazio- 
ne automobilistica dei Papyrus (che tra 
l'altro ho recensito personalmente qualche 
pagina più avanti) e attendere che l'installa- 
zione giunga a termine. Come piccola nota, 
vi faccio presente che per giocare a ICR2 in 
hi-res, il comando da dare, terminata l'instal- 
lazione, è “indycar.exe -h". 

foto : indycar2.gif 



































































Tutte le riviste di questo mondo vi hanno 
propinato il rolling demo di questo arcade a 
ambientazione corsaiola della Gremlin. lo 
invece ho preferito aspettare e proporvi il 
demo GIOCABILE! E' bello o non è bello 
tutto ciò? lo dico di si: per installare il tutto 
(ormai non credo 
sia neanche il caso 
di dirvelo), premete 
il bottone corrispon- 
dente se siete sotto 
Windows, oppure 
selezionatelo diret- 
tamente se state uti- 
lizzando l'interfac- 
cia DOS. Andate in 


pace... 
foto : fatal.gif 





Virgin (che tra l'altro trovate recensito da 
qualche parte su questo numero): questo 
mese invece vi faccio solo vedere (eh già, 
perché purtroppo si tratta di un rolling- 
demo) quel capolavoro che è Pro Pinball 
della Empire. Osservate la cura della grafica, 


il movimento della pallina e, più in generale, | 


l'incredibile sensazione di realismo che tra- 
smette questo simulatore di flipper... 
Prima di passare a descrivere il demo suc- 
cessivo, vi “porgo" un bel consiglio: testan- 
do il demo ho notato che il LA ce non parte 
ì correttamente dall'HD su tutti i computer. 
ì E allora cosa fate voi? Semplice, andate 
nella directory \PINBALL sul CD-ROM e digi- 
tate NOSOUND, VERYLOW, LOW, MEDIUM 


HIGH o CUSTOM, a seconda delle vostre 
esigenze e del vostro hardware. Ah, già che | 


ci sono, vi avverto che, a 
dispetto delle scritte che 
appariranno in fase di 
caricamento, nel demo 
contenuto in questo CD 
non sentirete alcuna 
musica ma solo gli effetti 
sonori del gioco. 

Foto : pinball.gif 


Eccoci giunti a questo 
controverso titolo. della 
Empire, che punta tutto 
sulla giocabilità e sulla 
longevità a danno della 
grafica e, soprattutto, 
del sonoro. ll demo è 
giocabile e decisamente 
complesso. Non sto sin- 
| ceramente a spiegarvi 
| come usarlo, perché per questo il manuale 
del prodotto definitivo richiedeva 10 
ne... Fatto sta che voi sarete il Coman 
In Capo (CIC) della flotta e che potrete î 
i re tutte le operazioni belliche sia standovene 
) dietro la vostra scrivania che prendendo 

invece parte in prima persona alle 
ni. Per il resto, vi consiglio caldamente di 
leggervi l'esauriente e dettagliato file READ. 
ME TXT (ben 27.000 caratteri!) che troverete 
sul CD all'interno della directory \NAVY- 
STRK. Inoltre vi ricordo che durante il gioco, 
cliccando col tasto destro del mouse sugli 
oggetti desiderati, in alcuni casi sarà possi- 
bile avere una sorta di succinto help on-line. 
Prima di terminare questo box, vi rammento 
infine una cosa semplicissima: attenzione, 
questo è un demo dei Rowan Software (Air- 
power vi dice niente?). Questo significa che 
f prima di riuscire a trovare la giusta configu- 
fl razione di driver, blocchi di memoria e quan- 
te altre amenità il DOS ci ha riservato în 
questi anni, arriverete tranquillamente a 
metà del mese, quando mancheranno così 
solo 15 giorni all'uscita del prossimo Silver 
Disk di Febbraio! Scherzi a parte, armatevi 
di pazienza e non disperate: c'è tanto da gio- 
care... 

foto : navy.gif 
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do do allori 


Modestia (dote che non mi co a parte, 
devo dire che rileggendo i 
questo CD provo una certa sensazione di 
Pappe rovi iiona così come sono sicuro che 
ate provando anche voi per esservi resi 
a ROOT VOLI E GITE 
te bene acquistando questo numero di TGM. 
Ma lasciamo stare questa psicanalisi da 
quattro soldi e gettiamoci alla descrizione di 
quello che è forse il vero piatto forte di que. 
sto Silver Disk vol. 11. 
Come infatti altrimenti descrivere altrimenti 


| il demo GIOCABILE di Wing Commander 4, 


un programma da 9 milioni di dollari? Chi ha 
detto “una gran perdita di soldi" è pregato di 
dileguarsi all'orizzonte! Scherzi a parte (è 


| già la seconda volta che lo scrivo in 10 


minuti, segno che la notte sta cominciando a 
lasciare i suoi segni), selezionate questo 
gioco dall'interfaccia che state usando (DOS 
0 Windows) e beccatevi la sequenza cinema- 
tografica e una sezione di volo decisamente 
impegnativa. Come piccolo consiglio, mi 
sento di avvisarvi che, a meno di non essere 


| i felici possessori di “i computer tanto 


potente quanto è meglio creare un 
disco di ‘feat (lo fa il programma di installa. 
zione del demo) e quindi riavviare la macchi- 
na. Altrimenti si perno avere problemi 


«| conl'audio o coi filmati. 
| Foto: we4demo 















Fresco fresco da Internet vi propongo que- 
sto interessantissimo demo giocabile dei 
CRACK DOT COM, a mio avviso è uno dei 
più interessanti platform game che abbia 
visto di recente. L'interfaccia è originale, 
l'ambientazione è una via di mezzo tra quella 
di Aliens e quella di Predator e, così dicono 
alcune voci, il suo programmatore è uno di 
quelli di Doom. Comunque sia, ditemi cosa 
ne pensate... Al'interno del programma è 
anche presente un editor con una completa 
documentazione allegata (in inglese, ovvia- 
mente). 

foto: abuse.gif 












Come usare l'interfaccia di TGM? E' sempli- 
cissimo: se si è sotto DOS, basta digitare il 
comando DOSMENU dall'unità corrispon- 
dente al vostro CD-ROM. Se invece siete 
sotto Windows, avete due possibilità: sotto 
Windows 3.xx dovete eseguire il comando 
WINMENU dal vostro CD-ROM, men- 
tre se invece sotto Windows 95 il CD 
partirà automaticamente. E se invece qualcu- 
no non volesse che il Silver Disk parta auto- 
maticamente? Semplice, quando lo si inseri. 
sce nel lettore CD-ROM, al momento della 


chiusura del cassetto basta tenere premuto i 


il tasto SHIFT. 


Ricordo infine che l'interfaccia, soprattutto | 


quella sotto DOS, è in fase s cea rag In 
futuro, cercheremo di rimediare a tutte gli 
eventuali problemi estetici che il mitico 
cover-CD di TGM dovesse dimostrare. 


Rigi che faccio, quello deluso? Dopo il issino exploit del clepadicoi trio napoletano, è 
silenzio quasi imbarazzante. Tutto questo preambolo 
questa rubrica che, a costo di ai 
izzonte: già un paio di persone m 


TGM Silver Disk è lieto di presentarvi una 



































Pio Aa gioia di grandi LE prora il Mao e FBS 
deciso di 


i usare il nostro effervescen- 
prg ine g duna. Gar io sessione È solu- 
zioni dei vecchi giochi che tanto fanno 
impazzire la stragrande maggioranza di voi 
lettori. lalalamo alla grande con i due 
cea gar eil Lion Alone In The Dark! 

mo di poter continuare così e propor- 

vi ogni mese dei succosi aiuti... 
Tutto quello che dovete fare è aprire con 
Word 6.0 o superiore i documenti con esten- 
sione .DOC nella directory “Solution", per 
avere una versione a colori con foto. In caso 
prg la versione solo testo, ecco pronti 
file .TXT, apribili con un qualsiasi editor di 
ne esistente sulla faccia della terra... Tutto 
qui. 






















og dedicata interamente ai trucchi da 
usare direttamente nella directory del gioco 
pet pere Se ad esempio volete utiliz- 
zare | Command & Soana: con- 
sultate la ida su disco, dopodiché scom- 
pattate il con l'a riga di comando 
e uite le istruzioni dei file readme. Uso: 
PKUNZIP PIPPO.ZIP C:\C%C. 

IMPORTANTE: la Xenia Edizioni, alla pari 
delle software house che producono i gio- 
chi, declina ogni responsabilità in caso di 
malfunzionamento del programma una volta 
modificato! 


Innanzitutto va' detto che è sempre meglio 
installare i demo sull'HD piuttosto che pe 
vare a giocarli da CD: le prestazioni infatti 
ne essere nettamente migliori e, 
soprattutto, potrete cambiare i files di confi- 
vigore a dei programmi che utilizzerete. 

r utilizzare al meglio tutti i demo, potrete 
apportare le seguenti modifiche al vostro 
Deore 
DEVICE=20,0 
FILES=20 
DOS=UMB 
DOS=HIGH 
da il programma vi richiederà memoria 


DEVICERICA=CIDOSEMM296.EXE 


Naturalmente, per stare tranquilli, vi con- 
verrà sempre copiare il vostro config.sys in 
qualche directory sicura o, più semplicemen- 
te, rinominarlo come old. 

Come ultima precauzione, vi ricordo che 
l'utilizzo delle opzioni HIGHSCAN e NOEMS 
dell'EMM386 rischiano di compromettere il 
corretto funzionamento dei programmi con- 
tenuti in questo CD. 











uito un 


per dirvi che a Dicembre non ho ricevuto una sola videocas- 
rire noioso, trovo fantastica! Comunque sia, qualcosa si sta muoven- 

| anno telefonato chiedendo informazioni circa il formato su cui spedir- 

| mi le videocassette (è preferibile il VHS, ma se me le mandate su Video 8 va bene ugualmente), segno che forse non tutto è stato invano. E se in 

| queste videocassette non dovessero arrivare? Se infine il progetto sembrasse piloni 

ri ? Allora, ve lo prometto, ho pronto il filmato che hanno preparato quello stordito ©MA dell'FBS Commander (chi non capisse a cosa mi riferisco, si 

| guardi le News) e di Max Svanoni! Giuro che piuttosto metto anche quello. E se mi state domandando se questo è un vile ricatto, la risposta è affermati. 


ro 
di dover abdicare di fronte all'imperdonabile pigrizia di voi letto- 
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STUDIANDO 
°° MFFICOLTAMAPROVUSA ri assale? 
GERTA COSA e non vai più avanti? 
AMCO TAUTTONAGOVO 








PER TE OGGI C'È (fregi eee 


i sarai impegnato /a nello studio e nei 
Lie utilizzabile - basta una 


PROF 


l'io MATO telematico 


È comprensibile che la preoccupazione Il Servizio è stato realizzato in modo da contenere i costi. 

ì\ dei genitori sia l'uso sconsiderato che il È anche prevista, al momento dell'acquisto, la consegna di un opuscolo per 
ragazzo/a potrà fare del telefono, e il Servizio, per consigliarne l’uso in modo corretto e poco dispen- 
preoccupazione che abbiamo voluto ioso (è ragionevole pensare che se la domanda sarà ben formulata, il 


anticipare e fare nostra: abbiamo, infatti docente potrà dare una spiegazione esauriente in un tempo medio di 4-6 
sto la ossiblità di un controllo sull'uso del servizo. —inutil, e per la correlazione tra i codici e le materie. 


A tale scopo abbiamo adottato le seguenti procedure: 

1) la telefonata verrà annotata dal docente con nome, cognome e 
numero del richiedente. Ai genitori, così, sarà consentito richiedere 
il numero delle telefonate fatte dallo studente citando il numero di 
codice riportato sulla “card”. 





Come posso utilizzare il servizio 
Per utilizzare il Servizio è necessario acquistare la 
“card” PRONTO PROF che ha validità 
limitatamente al periodo scolastico e più 
precisamente fino al 30 giugno (fino al 20 luglio 


2) nel letto allegato alla “card” compaiono utili consigli per per chi dovrà affrontare la maturità). 
La “card” non è cedibile, è contrassegnata da un 


ridurre i tempi dlle telefonate preporando bene le domande do numero di codice personale, dal numero telefonico a 
formulare (tempo ottimale presunto 4-6 minuti. valore aggiunto del servizio (un numero telefonico a tariffa preferenziale 
3) ogni telefonata può avere la durata massima prevista dalla legge. riservato esclusivamente a informazioni di tipo sociale e/o culturale), e dà diritto ad un 


imo di 80 telefonate. 
pl iobbonamento a PRONTO PROF dà diritto ad un massimo di MOTO n 


te all’a IL costo della “card’’ comprendente l'abbonamento al Servizio 
na er l’anno scolastico è di: L 65.000 IVA compresa. 


Rioni de sia Led possibile per ppc il capire Quello della telefonata è di: L 952 + IVA al minuto. 
SIOE o Aa va Per ulteriori chiarimenti telefonare al numero (02) 33.10.33.74 RA. 


MITI E art > 


7 904 lo 7 04 to 7 904 to 7 204 to COUPON DI PRENOTAZIONE CARD N°.z.............. mcr 
Nome Cognome 


Piet PROF (PROF ge —_ TTT “RO 





PER ABBONAMENTI CT TT 
A MEZZO TELEFONO II TAR Miiizna 
CHIAMA IL N°: e Pagherò al ricevimento in contrassegno maggiorato di L. 2.000 per spese postali. 

(0 2) 33.10.48.60 R.A. Con versamento in c/c postale n° 35356203 intestato a: SIPES - SERVIZI TELEMATICI. 


(Allego fotocopia del versamento) 
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IL RITORNO DEI CLAN 


Pensavate fosse finita con MechWarrior 2? Se sì, vi sbagliavate di 
grosso! All'Activision, visto l'enorme quanto inaspettato successo 
ottenuto con questa mastodontica produzione, hanno deciso di com- 
mercializzare subito un bell'expansion kit. Qui in redazione abbiamo 
iniziato a sbavare e pensiamo che tutti gli appassionati faranno 
altrettanto di qui a poco. 

Il nome del modulo aggiuntivo è Ghost Bear's Legacy e le novità che 
ci offre sono davvero parecchie! Non dico nulla della storia, giusto 
per non togliere un po’ di sorpresa, e passo subito a un elenco pret- 
tamente cronistico. 

Oltre ai canonici Mech, ne sono stati aggiunti altri quattordici (!!). con 
nuove armi (da segnalare per forza di cose il lanciafiamme e il siste- 





ma anti-missili) e nuovi ambienti. 
A proposito di questi ultimi, c'è da dire che finalmente potremo combattere sott'acqua, nello spazio sidera- 
le, all'interno di foreste e su distese innevate. Pare che gli 
americani ci stiano giocando da un pezzo, ma dalle nostre 
parti non si è ancora visto nulla. Comunque vi terremo TAR 
aggiornati. BEAR?S 
Rispolverando invece il discorso NetMech (il programma t 
per poter giocare a MechWarrior 2 in rete e via modem, del 
quale veniva fornito un demo) lasciato in sospeso questa 
no, estate, è ufficiale l'uscita di una versione bundle che con- 
i : terrà il programma stesso e MechWarrior 2 per Windows 
95: nel momento in cui leggerete queste righe, la confezione 
sarà già bella sugli scaffali di chissà quale negozio america- 
i no. La versione DOS è invece prevista per i primi mesi del 
iv i 96. 
Li Altro giro, altro regalo... 
BYEZ! 
MAO 
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KEYSHOCK: LA CHIAVE PER 1 | GIOCHI 


È Quante volte è capitato di esserci accorti che per giocare a un determinato videogame ci voleva un pad a 4 
i i | hi S ì tasti ma che la nostra porta joystick ne supportava magari solo 2? Quante volte giocando a Descent ci 
pri h è i siamo trovati in difficoltà dovendo utilizzare tutti quei tasti indispensabili per pilotare adeguatamente la 
: " nostra astronave? 
È Forse troppe, e dev'essere stato tenendo a mente questi problema che la H.T. Project ha deciso di creare 
[asi : quello che a mio avviso è il dispositivo più geniale di questi tempi 
L Si tratta di una periferica esterna da interfacciare con la tastiera e la porta game che permette di program- 
mare i propri joystick o joypad sfruttando tutti i tasti della tastiera. Avete 
un pad a 6 tasti? Benissimo, potrete assegnare a ognuno di essi un qual- 
siasi valore voi desideriate. Ne avete uno, per assurdo, a 32 tasti? Anche 
in questo caso non è un problema. Con Keyshock si può infatti assegnare 
ad assi, diagonali. pulsanti singoli e combinati. il valore di un qualsiasi 
tasto; si possono impostare fino a 2 joystick contemporaneamente anche 
se la propria porta game ne prevede uno solo. Infine, come se non 
| bastasse, all'interno di questa intelligentissima interfaccia è presente un 
Î microcontrollore RISC per ottenere il massimo delle prestazioni. A chi si 
MP Ù domandasse cosa accada quando si spegne il computer. rispondo subito 
che i dati impostati resteranno memorizzati grazie alla presenza di una 
EEPROM interna. Semplice e facilissimo da utilizzare, Keyshock ha ormai 
trovato un posto fisso sul mio PC: distribuito dalla Software & Co.. verrà 
commercializzato a un prezzo attorno alle 70.000 lire. 
SS 
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CA VIALLI SU CD-ROM? 





Beh. non proprio. ma ci siamo 
quasi... Avete presente la fede 
bianconera che ha contraddi- 
stinto l'editoriale di Max e le 
mie recensioni per diversi 
mesi? Bene, non potete nem- 
meno immaginare la mia 
gioia dopo che per tutto que- 
sto tempo ho dovuto scontrar- 
mi con tifosi di opposte fazio- 
ni. Grazie all'avvento di questo CD-ROM firmato Mozart (gli 
stessi autori del celeberrimo Tutto Il Milan Su CD-ROM), posso 
finalmente blaterare e sciorinare elogi senza che nessuno mi 
dica nulla! Bene, messo in chiaro questo concetto. vediamo un 
attimo che cosa ci offre questa enciclopedia del calcio (come 
siamo modesti noi juventini. eh?) 
Tutta la Juventus In CD-ROM si presenta come un grassa enciclopedia per i tifosi bianconeri e, più in genera- 
le, per gli amanti del calcio. Le informazioni offerteci dal nutrito gruppo di programmatori della Mozart sono 
davvero parecchie e si candidano come un “dizionario” di cent'anni di Juve. raccolti, condensati e riproposti 
sotto forma di foto, filmati. testi. 
Il CD, che funziona esclusivamente sotto Windows 3.x e 95, è strutturato in maniera piuttosto semplice: il 
menu principale è diviso in più voci, le quali si portano appresso dei link ad altre informazioni. Potrete così 
rivivere dei momenti intensi, spulciando nell'archivio fotografico (maggiore è la definizione con la quale lavo- 
rate in Windows, maggiore sarà la qualità degli scatti fotografici!) o in quello storico dei quotidiani, rivedendo 
gli attimi più belli della storia calcistica juventina (quando ho rivisto la sezione dedicata alla vittoria nella 
Coppa Intercontinentale contro l'Argentinos Junior mi è venuta una pelle d'oca acuminata come il letto di un 
fachiro!). Se non vi basta esplorare tra i trofei vinti ma volete saperne di più sui grandi che hanno vestito la 
maglia bianconera, esiste una sezione interamente dedicata, con tanto di schede autobiografiche, ai campioni 
del passato (Platini. Scirea, Tacconi Sentimenti IV). agli juventini in nazionale (come dimenticare lo storico 
Spagna ‘827) e ai ragazzi che hanno conquistato lo scudetto la scorsa stagione. 
lo rimango dell'idea però che questi CD li acquisti solamente un tifoso, non certo un appassionato: per quanto 
infatti siano venduti a dei prezzi piuttosto bassi rispetto alla norma, questi restano pur sempre decisamente 
alti per quanto riguarda le tasche del pubblico (89.000 mi sembrano un parecchie per qualsiasi genere di 
gioco, comunque...). Il discorso target diventa quindi un po' delicato... 
Comunque sia, questo 
CD-ROM è davvero 
di I { x ben realizzato, poco 


importa che si tratti 


[ Né v' ì [= (E) della Juve (bugia, 
4 À immensa bugia). Con- 
. 3 PI, P, siglio quindi a tutte le 
“ È creature, viventi e non, 
i { di acquistarlo senza 
jE) bud la riserve, magari barat- 


tandolo con quello del 
Milan. E' ora di cam- 


biare la fede... 
UN MAO TIFOSO 











LA DISNEY SUL GHIACCIO “Prepara- 


tevi a strofinare la lampada magica e ad esprimere un desiderio... La magica favola di Aladdin è in arrivo a 
Milano, dal vivo, per la gioia dei più piccoli. E non solo per loro.” Così recita l'apertura della press-release 
della Disney che mi è arrivata in questi giorni in redazione. Dopo infatti quattro lunghi anni di assenza e, 
soprattutto, dopo aver girato per città quali Londra. 
Parigi. Bruxelles, Walt Disney's World On Ice torna al 
Forum di Assago, dal 13 al 18 febbraio. Più di 40 patti- 
natori di fama mondiale animeranno la storia di Aladino 
che verrà rappresentata sul ghiaccio interamente in lin- 
gua italiana, unendo l'entusiasmo di un film di grande 
successo alla bellezza di una esibizione dal vivo della 
durata di quasi due ore. | biglietti avranno un prezzo 
oscillante dalle L. 12.000 alle L. 45.000. Per informazioni 
circa le prevendite, potete contattare il Forum di Assago 
(02 - 488571). 
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TGM NEWS 
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TGM NEWS 
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TEXAS INSTRUMENT: DIFFICILE IMMAGINARE DI PIU”... 


La casa in questione, prima dell'avvento dei giapponesi in un qualsiasi settore dell'industria, è sempre 
stata la leader incontrastata dell'elettronica. Le cose in questi ultimi anni sono però cambiate ed è quindi in 
un'ottica altamente competitiva che si inseriscono i nuovi prodotti della TI, dalle caratteristiche decisamen- 
te sorprendenti. 

Partiamo dal Travelmate 5200: dietro questa sigla si cela un notebook dotato di processore Pentium Intel a 
120MHz. architettura bus PCI, memoria cache Level 2 da 256KB e display SVGA da 10,4” a matrice attiva 
800 x 600. Ma le doti di questo piccolo prodigio non si limitano certo a questo: il portatile in questione esce 
infatti dalla casa con un HD da 1,2 gigabyte (!) e con le batterie dotate della maggior autonomia attualmente 
reperibili sul mercato (si parla di qualcosa come 5 ore). 

Il peso di questo concentrato di tecnologia che viene venduto con Windows 95 e Windows for Workgroups 
preintallati, inclusivo delle batterie, ammonta poi a soli 2.9Kg: decisamen- 
te pochini se si pensa a quello che c'è dentro. Il prezzo invece è decisa- 
mente più “pesante”: si parla infatti di qualcosa come 11.490.000 lire, I.V.A 
esclusa. 

Ma proseguiamo il nostro cammino alla scoperta delle novità offerteci 
dalla Texas Instruments e soffermiamoci un attimo sulle docking station 
Dockmate Docking Systems disponibili per tutti i notebook travelmate 
della serie 5000. Queste periferiche, capaci di trasformare il portatile in un 
perfetto desktop, forniscono porte PS/2, seriale e parallela, possibilità di 
collegamento con SVGA, lettore CD-ROM, hard disk e streamer esterni 
(versione Dockmate Plus) e, con la DockMate Net Ready. il collegamento 
Ethernet. La serie DockMate Docking Systems comprende 4 modelli 
(DockMate, Dockmate Plus, DockMate Net Ready e DockMate Multimedia) 
con prezzi oscillanti da L. 490.000 a L. 1.990.000 (I.V.A. esclusa) 

Ma che fare quando si vuole stampare un documento con la massima 
precisione? 

Ci si può rivolgere all'interessante stampante microLaser WIN/4, ideale 
per l'utilizzo in casa e in ufficio, quello che cioè è stato di recente definito il 
mercato "soho" 

Compatta e piacevole nel design, la stampante in questione offre una riso- 
luzione di 600 x 600 dpi reali. una velocità di 4 pagine al minuto e, questa 
volta sì, un interessante prezzo di L. 899.000. coma al solito I.V.A. esclusa. 
La microLaser WIN/4 è poi dotata di un 
toner capace di un'autonomia, in modalità 
EconMode, di ben 2000 pagine. Quel che 
però costituisce il punto forte di questa 
periferica è la piena compatibilità con 
Windows e Windows 95, che vi permet- 
terà, una volta installato il software fornito 
insieme alla stampante, di visualizzare 
dei particolari menu di stampa animati 
che vi comunicheranno tutte le informa- 
zioni necessarie. Come unica particola- 
rità, va segnalato il fatto che i requisiti di 
sistema di questa unità corrispondono a 
un 486 DX/25 con 8MB di RAM: d'altronde 
però. va detto che ormai questa è diventa- 
ta una configurazione decisamente acces- 
sibile a tutti... 

SS 








BIT.MOVIE 96 


Anche quest'anno, come di consueto, si rinnova il classico appuntamento con il Bit.Movie, la più importante 
manifestazione di computer grafica presente in Italia. 
| partecipanti a quest'importantissimo concorso. ormai diventato un'istituzione a livello europeo (oserei 
dire quasi mondiale, visto che spesso si sono viste opere di autori d'oltre oceano), dovranno inviare i propri 
lavori entro il 15 gennaio 1996. Ci rendiamo perfettamente conto che quando leggerete queste righe sarà 
troppo tardi per iniziare a produrre qualcosa di decente, ma il comunicato stampa è arrivato misteriosa- 
mente solo ora, quindi non prendetevela con noi! 
In ogni caso ci teniamo a farvi sapere che, oltre ai soliti concorsi riguardanti la grafica 2D, 3D. animata e 
non, sono state inserite tre nuove categorie: queste riguardano principalmente l'Interactive Multimedia 
(prodotti che fondono audio, video e testo, un po' come le'nostre PC Rom Interactive e Mac Power), i Demo 
(penso si faccia riferimento a quelli in stile 
Assembly e The Party) e il VRLM (che nono- 
stante le spiegazioni della cartelletta stampa, 
non mi rimane ben chiaro) 
Interessante l'introduzione delle workstation 
È all'interno della sezione riservata alle “still 
image”. da sempre limitata ai personal com- 
puter (era ora, anche perché nelle ultime edi- 
zioni s'era visto davvero ben poco d'interes- 
sante) 
Ricordiamo a tutti quelli che ne fossero 
all'oscuro (magari fino a qualche mese fa vive- 
vate in Tibet, non si può mai dire), che il 
Bit.Movie prende vita in quel di Riccione (detta 
anche la perla dell'Adriatico) dal 4 all'8 di aprile. 
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All'interno del CD di Warcraft 2 hanno trovato spa- 
zio alcuni demo, tra i quali spicca senz'ombra di 
dubbio quello di Diablo che, a occhio e croce, 
sembra un remake di Ultima 8 
Il gioco è ambientato in un paesello medievale, 
completamente in balia di potentissime forze del 
male. Ovviamente il vostro compito sarà quello di 
liberare il villaggio dalla presenza di ogni forma 
malvagia ma. per farlo. dovrete avventurarvi nei 
sotterranei e affrontare tutte le creature che vi si 
pareranno davanti fino ad arrivare allo scontatissi- 
mo scontro finale 
Con il progredire dell'avventura. il vostro perso- 
naggio guadagnerà esperienza in diversi modi 
interagendo con gli abitanti (quei pochi sopravvis- 
suti) del villaggio. combattendo contro le creature 
infernali e risolvendo degli enigmi 
Diablo si preannuncia come un titolo davvero inte- 
ressante, grazie anche alla varietàche è capace di 
offrire: i programmatori della Blizzard assicurano 
che il gioco sarà pressoché infinito, grazie 
all'engine di randomizzazione degli incontri e della 
creazione delle locazioni (tutte rigorosamente in 


3D texturizzato con una risoluzione di 640x480). A con- 
dire il tutto poi. ci saranno un sacco di sequenze ani- 
mate. 

Per la recensione (o per un'eventuale mega preview) 
siete rimandati a uno dei prossimi numeri... 

BYEZ! 

MAO 








A distanza di un anno 
dall'uscita del plurideco- 
rato Descent, la Interplay 
ci riprova e rigettandosi a 
capofitto nella mischia 
con Descent 2! 

Ho avuto modo di visio- 
nare il demo (prelevato 
stanotte da Internet e che 
dovreste trovare anche 
sul nostro prossimo CD) 
e, se qualcuno si aspetta una squallida operazione commerciale per sfruttare il successo del nome. si sba- 
glia di grosso. 

Descent 2 utilizza solo parzialmente l'engine del precedente prodotto firmato Parallax Software e sono 
state aggiunte diverse innovazioni che non potranno fare altro che rendere ancora più appetibile questo 
titolo per coloro che hanno amato il primo episodio (una nota di colore: lo sapevate che su Internet. la ver- 
sione shareware di Descent è stata scaricata così tante volte da trovarsi tra i primi posti nella classifica di 
sempre? No? Non vi interessa? lo ve l'ho detto...). 

Oltre alla grafica. che mi è sembrata ridisegnata in molte parti a partire dalle texture, è stata aggiunta la 
possibilità di farsi aiutare nella navigazione dei claustrofobici cunicoli da un piccolo robottino: lo scopo 
principale di questo pod autonomo è quello di indicarvi la dislocazione esatta delle chiavi: tutto quello che 
dovete fare è seguirlo ovunque vada, ovviamente facendo attenzione ai nemici che si annidano dietro ogni 
muro. La cosa divertente è che non siete obbligati a utilizzare il robottino e quindi avrete tutta la libertà di 
esplorare come meglio credete i vari dungeon (anche se bisogna ammettere che, vista l'elevata difficoltà 
anche a livello Rookie, un aiutino è il minimo che ci si possa aspettare). 

Come per il vecchio Descent. è stata realizzata la versione Demo (o shareware, se preferite). ma non so 
dirvi quanti livelli siano stati inclusi. anche se penso possano essere sei o sette. Per quanto riguarda le 
risoluzioni disponibili. posso dirvi che sono principalmente due: una in 320x200 e una in 640x480. La riso- 
luzione in 640x480 sarà ovviamente disponibile solo con la versione completa (e per chi possiede un Pen- 
tium!). ma devo ammettere che anche con la “ridotta” e la massima densità di poligoni e texture su scher- 
mo, Descent 2 si è comportato in maniera eccezionale su un DX2 66 

A differenza del primo episodio, per il quale è uscita una versione bundle chiamata Destination Saturn, è 
già stata implementata la possibilità di poter utilizzare tutto l'hardware VR. Il multiplayer mode poi è qual- 
cosa di assolutamente spettacolare: 8 giocatori in rete e 2 via modem. Devo anche segnalare che da un po' 
di tempo a questa parte sono disponibili dei pro- 
grammi per giocare a Descent su Internet! 

L'unica cosa che posso fare adesso è di guardare le 
foto. sbavare e prenotare fin da ora la prossima 
copia di TGM con il CD, dove magari troverete anche 
la recensione completa. Ne vale veramente la 
pena... 

MAO 
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ICE & FIRE 


Dallo stesso creatore del mitico Tetris. il russo 
A. Pajitnov (per gli amici Andrej Periboski). 
ecco arrivare questo Ice & Fire, un clone di 
Microcosm in soggettiva. che oltre alle diverse 
sezioni precalcolate di carattere labirintico 
comprenderà parti in stile Doom nelle quali 
bisognerà visitare delle basi aliene alla ricerca 
delle tanto odiate creature. 

La trama del gioco non vincerà sicuramente il 
premio di miglior sceneggiatura del secolo, 
riprendendo la solita vecchia storia degli alieni 
che invadono questo o quel pianeta. La storia 
ha inizio in un ipotetico futuro nel quale una 
spedizione scientifica nel sistema binario Ice & 
Fire viene avvicinata da una razza aliena chia- 
mata Spherids. Nessuno conosce il motivo del 
loro attacco né tanto meno il loro luogo d'origi- 
ne: l'unica cosa certa per gli scienziati è che se 
non tenteranno di fermare le tonde creature 
(non che le abbia mai viste. ma come vi imma- 
ginate degli alieni che rispondono al nome 
‘Spheroid'?) la loro amata stazione verrà ridot- 
ta in pezzi... Non avendo a disposizione armi 
nucleari. la simpatia di Silvestri, o il BFG9000, i 
terrestri decidono di avvolgere l'intero asteroi- 
de in una sorta di schermatura criogenica, 
mandando un SOS al loro amato pianeta d'ori- 
gine. Prontamente viene organizzata una spe- 
dizione di salvataggio: un unico uomo armato 
fino ai denti a bordo dell'ultimo ritrovato della 
tecnologia bellica! 

Il gioco sarà disponibile per Windows 3.1 e 
Windows 95, potrà essere giocato sia in alta 
risoluzione (640x480) che in bassa (320x200), 
funzionerà senza problemi su un 486/66 con 8 
MB di Ram e supporterà senza problemi gli i- 
glasses e la maggioranza degli ‘occhiali’ per la 
realtà virtuale. 

Da quel poco che abbiamo potuto vedere questo Ice & Fire non è niente di speciale: l'interattività durante le 
fasi di volo è piuttosto limitata mentre le sezioni ‘appiedate' sono senza dubbio la parte carente del tutto 
Peccato, sarà per la prossima volta! 

FBS 
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RUOLO IN RETE 


Basato sul gioco di ruolo inventato dagli stessi 
creatori di Advanced Dungeons and Dragons. 
questo Dragon Dice della Interplay vi riporterà 
in un mondo fantasy popolato da elfi. goblin e 
cavalieri. Come potete dedurre dalle foto, il 
gioco girerà egregiamente in ambiente Win- 
dows, e vi permetterà di giocare via modem 
oppure tramite una rete LAN (possono prende- 
re parte al gioco fino a 4 persone. A dire il vero 
non è che sia una cifra così spaventosa in un 
ambiente LAN...). Data di rilascio: fine ‘95. nel 
solo formato PC CD-Rom 

Paolo Besser 














CM imm 





VOCKDI CORRIDOIO 





IL PROGETTO LA MINDSCAPE 


The Raven Project vi mette nei panni di un uffi- 
ciale delle forze ribelli che, nell'anno di grazia 
2278, sono occupate a respingere la minaccia 
degli Armidi. ai tempi una delle più potenti e 
prosperose razze di umanoidi. ora invece 
avviata verso un inesorabile declino. In un 
estremo tentativo di sopravvivenza, gli extra- 
terrestri hanno infatti lanciato una massiccia 
offensiva contro la Terra: grazie alla potenza 
del loro arsenale e potendo contare sul fattore 
sorpresa, le difese terrestri sono state ridotte 
ai minimi termini. Come se ciò non bastasse, 
gli alieni hanno potuto contare anche sulla col- 
laborazione di Gordon Dark. capo della più 
grande industria bellica terrestre. Costui, a insaputa delle forze ribelli. è ha infatti consegnato nelle 
mani aliene la sua più grande invenzione: il progetto Raven, un incrociatore stellare capace di ospitare 
dozzine di truppe, caccia e armi. Realizzato grazie alle tecnologie più avanzate ed equipaggiato con 
numerose infrastrutture, il Raven è la chiave per la vittoria finale. In un disperato tentativo, le forze 
Terrestri dovranno assolutamente riuscire a impossessarsi del Raven, ed è qui che entrate in gioco 
voi: seguendo gli ordini che vi verranno impartiti, vi dovrete cimentare in specifiche missioni tra le 
quali ricognizioni, scorte armate, intercettazioni e altro ancora. 

The Raven Project è strutturato in tre diverse modalità di gioco: dovrete essere capaci di trasformarvi, 
a seconda delle situazioni, nel un pilota di un potentissimo caccia da combattimento, di un mastodon- 
tico Mech, oppure, in un cecchino dalla mira infallibile. In quest'ultimo caso, mentre il vostro computer 
di bordo si occuperà di evitare che vi disintegriate contro un edificio o un ponte che sia, dovrete blasta- 
re quante più astronavi armide potrete, cercando nel frattempo di intercettare le postazioni radar e 
missilistiche che solo in un secondo tempo potrete abbattere. Il tutto con il classico metodo alla Ope- 
ration Wolf. dove dovrete semplicemente spostare il puntatore del mouse sul nemico da blastare e 
quindi premere l'adorato tasto sinistro. 

Tornando invece alle altre due sezioni sopra citate (ovvero quelle di pilotaggio del caccia e del Mech). 
nella prima comanderete il vostro velivolo in missioni ambientate attorno all'orbita Terrestre, sulla 
Luna e persino su Marte, mentre, nella seconda, 
dovrete affrontare in dei furiosi combattimenti la 
crema dei mezzi Armidi (e vi assicuro che il 
Kraken. uno dei cavalli di battaglia delle forze alie- 
ne, è veramente duro da buttar giù). Tutto ciò, 
naturalmente, non a mani nude: avrete infatti la 
possibilità di scegliere con quale arma arrostire il 
nemico, partendo dai pesantissimi cazzottoni dei 
Mech e arrivando ai cannoni fotonici. passando per 
laser e razzi penetranti. Potrete poi contare anche 
sulla varietà offertavi dai mezzi a vostra disposi- 
zione: infatti. dopo esservi sorbiti i vari briefing. vi verrà data la possibilità di scegliere fra cinque vei- 
coli, diversi tra loro sia per le armi che montano che per le loro varie peculiarità. Facciamo un esem- 
pio: mentre su alcuni caccia come il Lancer o il Vampire la velocità e l'agilità ne rappresentano i prin- 
cipali punti di forza a scapito dell'armamento, sul Sheperd. devastante Mech d'assalto, la situazione è 
esattamente opposta. 

Ma qual'é alla fine l'impressione che si ricava da questo prodotto della Mindscape? 

L'espressione più appropriata è forse “perplessità: sarà per la sua struttura assai limitata, sarà per- 
ché di videogame simili a questo in giro ce n'è tanti... Diverse sono le pecche che emergono già dalla 
presentazione e durante le simpatiche scene 
d'intermezzo. In primis il doppiaggio è a dir poco 
scandaloso: capita spesso che le voci dei perso- 
naggi non corrispondano alle animazioni, e ciò non 
è certo da addebitarsi al computer lento, conside- 
rato che il gioco è stato provato sia su un DX2\66 
sia su un Pentium 120!. Un'altra pecca è l'audio: le 
musiche assomigliano molto a una marcia funebre 
e gli effetti sonori sono molto approssimativi. Il 
difetto maggiore sta però nella longevità, che risul- 
ta compromessa a causa della struttura del gioco 
troppo limitata: dopo una o due partite comincia a 
diventare estremamente frustante ripercorrere gli 
stessi percorsi, abbattere gli stessi nemici e ritro- 
vare le stesse astronavi nelle stesse posizioni. Se a tutto questo aggiungete una facilità di gioco estre- 
ma. vedrete che dopo un giorno The Raven Project verrà archiviato. Ed è un peccato, perché tecnica- 
mente il programma è molto fluido, scorre via abbastanza bene e la grafica, nella maggior parte dei 
casi, non è malvagia (anche se gli sprite potevano essere realizzati molto meglio). Penso che una 
varietà maggiore nelle missioni unita a una difficoltà maggiore avrebbero senza dubbio fatto guada- 
gnare sicuramente a TRP qualche punto in più. Rimane ancora da giudicare la giocabilità, la quale è ai 
limiti della sufficienza per la 
scarsa libertà d'azione lasciata 
al giocatore cui accennavo poco 
sopra 

In definitiva il titolo, così com'è, 
risulta decisamente scarso e, lo 
ripeto. è davvero un peccato, 
visto che curando di più qualche 
dettaglio si sarebbe per lo meno 
potuto ottenere qualcosa di più 
divertente da giocare... 

Luca D'Addezio 
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TGM NEWS MICROPROSE SI SCUSA A MODO SUO 


Molti di voi contavano di passare le 
vacanze natalizie giocando a Formula 1 
Grand Prix 2 di quel geniaccio di Geoff 
Crammond. Purtroppo però le cose non 
sono andate come sperato, e l'uscita di 
quello che sulla carte pare essere il 
miglior simulatore di F1 é stata ufficio- 
samente rimandata a gennaio, anche se 
a Max il suo sesto senso suggerisce che 
l'effettiva data di pubblicazione potrebbe 
essere ulteriormente posposta 
Comunque sia. resta il fatto che un po' 
tutti sono rimasti delusi da questo con- 
trattempo (tranne forse quelli della 
Papyrus) e la stessa Microprose deve 
aver avvertito questa spiacevole sensa- 
zione aleggiare nell'aria, se è vero che 
ha spedito qui in redazione questo sim- 
paticissimo biglietto d'auguri che in 
copertina recita sostanzialmente “Il Cielo 
sa quanto quanto ci abbiamo provato...” 
All'interno della missiva troviamo poi il 
messaggio vero e proprio: “Era al primo 
posto anche nei nostri desideri, ma la 
pazienza è una virtù e coloro che sanno 
attendere saranno ricompensati. Ci spia- 
ce di non essere riusciti a farcela per 
Natale, ma faremo in modo che il ‘96 
parta con un avvio rombante”. Non c'é 
che dire: se proprio dovevano farci gli 
auguri, quelli della Microprose hanno 
scelto il modo più simpatico per farlo 
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Heaven knows we tried... 








No, non si tratta del terzo episo- 
dio della serie (il secondo, uscito 
da poco, ha dato luogo a giudizi 
estremamente constrastanti, 
comunque non è la sede più 
adatta per parlarne), e neppure 
del seguito del famoso gioco 
spaziale. Come potete ben vede- 
re dalle foto. Descent to Under- 
muntain è un gioco di ruolo che 
sfrutta, questo sì, un tipo di engi- 
ne grafico molto simile al capola- 
voro della Parallax Software. 
Purtroppo la demo che avevamo 
a disposizione non era assoluta- 
mente giocabile e, come se non 
bastasse, non ci è stata fornita 
neppure la minima documenta- 
zione cartacea a riguardo. Ne 
consegue che per le ulteriori 
informazioni dovrete necessaria- 
mente attendere la recensione o 
una possibile preview completa 
Per ora, gustatevi le foto. Certo è 
che se i personaggi dovessero 
muoversi nella versione definiti- 
va con la stessa velocità con cui 
si muovono nella demo, ci trove- 
remmo di fronte proprio a una 
bella realizzazione tecnica. Pec- 
cato però che il movimento “tre- 
moloso” (“’tremolante” è un'altra 
cosa...) delle pareti dia inevitabil- 
mente l'impressione che le 
medesime siano fatte di gelatina. 
Gelatina texturizzata, però! Per 
PC CD-ROM 

Paolo Besser 

foto: underm] e underm2 
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Quelli della Undergound Technologies ci hanno ormai abituato a 
dei sistemi sempre più originali per raccogliere soldi in benefi- 
cienza e, perchè no, anche per farsi conoscere. Siccome noi di 
TGM ci sentiamo particolarmente buoni di cuore in questo 
periodo natalizio, riceviamo e volentieri pubblichiamo alcuni dati 
riguardanti la nuova iniziativa di questo geniale gruppo di 
ragazzi di Savona. Devolvere soldi a favore di chi ne ha real- 
mente bisogno fa sempre piacere. Riceverne in cambio un 
videogame poi, a quanto pare deve fare ancora più piacere, ( O 
visto che, da quando è uscito il numero natalizio di The Games co È lese con Hick 
Machine recante l'annuncio dell'iniziativa In Campo per Mostar, 
quelli della Underground sono stati letteralmente subissati di 
offerte. Consci di questo successo hanno allora alzato il tiro. 
organizzando delle serate in discoteca che uniranno l'utile non 
solo al dilettevole ma anche al ludico. 

La prima serata del cosiddetto OPEN YOUR MIND si terrà infatti 
presso la maxidiscoteca ARENA di Caraglio (CN). Ospiti della 
serata saranno nientemeno che dj DR KAY (HUMANIZE) ed i 
DHIADEMA, gente di tutto rispetto almeno in determinato ambi- 
to musicale. 

Ma il bello viene adesso: a tutti coloro che pagheranno il regola- 
re biglietto di ingresso, verrà regalata una copia del videogioco 
Ir RI A Pep <A A A e e e e I MF ‘95. Successive serate, di cui ancora non sono state fissate 
U 1) È AM E le date, si terranno in alcune discoteche nelle provincie di Savo- 
na - Genova - Alessandria. Noi però non potremo di certo conti- 
nuare ad aggiornarvi costantemente: per questo motivo, sappia- 
te che tutte le ulteriori informazioni che riterrete opportuno conoscere saranno disponibili sul sito Internet: 
http://www. publinet.it/under_t.. 

SS 
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| dodici cilindri in linea del mio Mustang con i 
loro 1600 cavalli. nella breve corsa di decollo, 
mi schiacciarono sullo schienale del seggiolino, 
per poi spararmi, nel giro di pochi secondi, nel 
blu dipinto di blu. Lassù tutto appare possibile 
(toccare il cielo con un dito?!? ...facile!);: in un 
aereo si può davvero fare tutto quello che si 
vuole senza il minimo pericolo, finché non si 
prova a farlo vicino al suolo. E' il contatto con il 
suolo, con quel deprimente solido altro mondo. 
che fa assumere al volo le sembianze di una 
roulette russa. Per evitare ogni, seppur remoto, 
rischio di pericolo, il pilota è troppo spesso 
tenuto a distaccarsi dalle sue emozioni. per tra- 
sformarsi in un automa razionale. quasi bioni- 
co. Grazie al caro computer domestico, ogni 
comandante, o aspirante tale, è oggi abilitato ad 
ispirarsi unicamente al suo istinto. Svincolato 
da qualsiasi tragico destino, il volo è così stato riportato al suo puro stato emozionale grazie ai simulatori. E' con quest'intento che probabilmente gli autori di Figh- 
ter Duel si sono mossi nella programmazione. Non a caso hanno cercato di inseguire tale obiettivo dedicandosi agli aerei della seconda guerra mondiale, i mezzi 
alati più adatti a trasmettere il vero spirito del volo. Purtroppo. sapete voi meglio di me che le buone intenzioni spesso non bastano. e così è stato per questo simu- 
latore. Stufo dei soliti dog-fight tra F15. MIG29... (che consistevano semplicemente nell'accendere il radar, sparare grossolanamente un missile autoguidato e 
aspettare che il lontanissimo target fosse colpito). speravo di trovarmi tra le mani un simulatore con duelli aerei a cortissimo raggio. che sapesse ridare frenesia 
ed emozioni a noi pseudo-Baroni Rossi. | combattimenti di Fighter Duel. invece, si svolgono ancora a distanze troppo elevate e, per di più. tra aeromobili con pre- 
stazioni dimezzate rispetto ai loro cugini a reazione. Gli aerei a disposizione sono tredici mentre, sul campo di battaglia, potrete incontrare contemporaneamente 
otto avversari controllati dal computer o, eventualmente, un degno nemico umano via modem. L'impatto grafico è discreto:,in particolare, il cockpit, pur essendo 
uguale per ogni tipo di aereo, è realizzato in stile fotografico (per capirci. simile a quello usato in Flight Simulator 5); le viste interne/esterne a disposizione, sono 
veramente molte, consentendo una perfetta visione a 360° degli eventuali attacchi nemici. Per quanto concerne, invece, la simulazione del volo vera e propria, la 
prima impressione non è una delle più ottimali: il sistema di controllo rende difficoltosa la conduzione dell'aereo. senza poi contare che il margine tra velocità di 
stallo e velocità massima è fin troppo esiguo per poter eseguire le manovre basilari di un combattimento aereo (si pensi solo che l'aereo stalla, virando con inclina- 
zioni di soli 40°). 

Fighter Duel è quindi un simulatore d'altri 
tempi. in quanto avrebbe potuto confrontarsi 
ad armi pari con altri titoli analoghi del pas- 
sato, quando le tecniche di programmazio- 
ne e i computer non si erano ancora evoluti 
ai livelli odierni. Ci troviamo allora di fronte 
a un gioco ben realizzato sotto l'aspetto gra- 
fico ma che non riesce a cogliere i caratteri 
essenziali di un simulatore: coinvolgimento 
e giocabilità. Insomma, se cercate un simu- 
latore di questo tipo, provate a rovistare tra i 
vostri vecchi dischetti. può darsi che salti 
fuori il buon vecchio caro “Red Baron". 

Alex "Airmax” Polli 
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7 RE al tuo PC! 


Pa 1 versione di Laser 
a Racing: Pfsaaziinale Simulatore di 
zione su barche a vela per il tuo PE! 
PRAY pra potrai dare vita a vere e proprie competizioni a due, 
oVità: p » alle regole dell’Associazione Internazionale del 
p) Player aci g Rules; diventerai un esperto timoniere 
sfidande oncorrente con l’imbarcazoine che più 
preferis ai scegliere la direzione del vento e la sua intensità, 
salire a.tra le barche in dotazione (Flight Dutchman; 
Drz do, Laser, Dolfin ed anche la 
MotorBoat 20! ‘ Picci È 
navigare @Reando la tu vigazione , « 
personalizzata oppure often il mare 
aperto, lo'stirretto'diDover, le Barbados 
o il Lago Braassemer. Laser Match 
Racing è perfetto sia per i neofiti che >». 
per i veri lupi di mare; i controlli dello mate e le 
manovre possibili, sono completi, fedelissimi 
alla realtà e, volendo, del tutto automatieii 
La navigazione è prevista anche con Echo- 
sonar con carta nautica elettronica 
del completa di zoom oppure con 
: determinazione di rotta tramite 
Waypoints. 
Laser Match Racing è il massimo 
del realismo, un corso di vela 
che ti metterà in contatto 
i , con tutti gli aspetti della 
è “ara navigazione, 
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DciHESdA Surdi 


Bethesda è un tranquillo 
agglomerato urbano alla 
periferia di Washington 
D.C., ed è stato proprio per 
un inusitato attaccamento al 
loco natio - o per una 
clamorosa mancanza di 
fantasia, che un 
determinato peg ina di 

sviluppatori d 
decise quasi rele par fa di 
dare vita a un omonima 
etichetta... 





(RIDGE CRM TO 
> 


HirMUkR 


| ; n HEHLTH 
salice cosi 


Come potete vedere in questa foto, Future Shock utilizza un engine provvisto del famigerato “vero 
3D". Lo si può notare dal fatto che i vari piani di questo ufficio sono sovrapposti e sono tutti visibili 
contemporaneamente, cosa che non succede nei vari giochi tipo Doom e Hexen. 


della “grande famiglia Virgin", per quanto 

riguarda la distribuzione dei propri prodot- 

ti sul vecchio continente, la Bethesda 
Softworks si presenta al nuovo anno con un paio di 
titoli di notevole interesse - e soprattutto un engine 
3D estremamente versatile e funzionale. 
Trattandosi però di una di quelle etichette non 
molto note al grande pubblico, mi sembra doveroso 
cominciare quest'articolo con una breve storiografia 
a lei dedicata. 
Come accennato nell'introduzione, la Bethesda 
viene fondata nell'86, e i primi due anni di carriera la 
vedono artefice delle versioni per Amiga e Atari St 
di Grididron [pubblicato in Europa dall’Electronic 


Q Recentemente passata anche lei a far parte 
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Una delle armi più spettacolari e efficaci del gioco: il fucile laser con il mirino a infra- 
rossi (nell'angolo in basso a destra), che effettua uno zoom della zona nella quale 
mirate. Abbastanza inutile e se vogliamo anche un po' scomodo (si fa spesso confu- 


sione), però da vedere è davvero grande. 
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A bordo della vostra fida jeep dovrete attraversare la città disastrata eliminan- 
do i vari HK e robottini vari. Interessante la possibilità di guidare e di muove- 


Arts sotto altro nome, che adesso 
mi sfugge]. Il 1988 vede l'uscita del 
primo titolo per PC, un incredibile 
successo di pubblico, almeno 
oltreoceano: Wayne Gretzky Hockey. Gli anni ‘90 si 
aprono invece all'insegna di Terminator, primo dei 
quattro titoli (incluso questo Future Shock) ispirati 
alla celebre pellicola hollywoodiana. Avvicinandoci 
velocemente ai giorni nostri, segnalo in successione 
i due episodi della simulazione cestistica NCCA, 
nuove versioni di Gretzky, Delta V e Elder Scrolls 
Arena, il cui seguito verrà ampiamente trattato qual- 
che pagina più avanti. 

E così, una volta infarinati a dovere, vediamo di 
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re la visuale separatamente (anche perché dover curvare con la jeep per spa- 
rare a qualcuno non è sempre facile). 


introdurre quello che sta dietro a due titoli di cui ci 
accingiamo a parlare: l'Xn-Engine. : 

Così come orgogliosamente ce lo presenta Chris 
Weaver, presidente della compagnia, si tratta del più 
evoluto e versatile motore tridimensionale attual- 
mente in circolazione, “il primo vero engine 3D, 
niente a che vedere con i precedenti 2D 1/2 utilizza- 
ti da Dark Forces o Hexen...” 

Siete curiosi di sapere cosa consenta di realizzare? 
Non dovete far altro che voltare pagina! 
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E questo qui? Lo hanno ammazzato sul water? | livelli di Future Shock sono quasi 
eccessivamente ampi, tant'è che girando è possibile trovare praticamente di tutto. In 
questo caso, dopo aver fatto saltare una porta con un lanciagranate, sono entrato con 
l'arma spianata solo per ritrovarmi in un bagno. 


Blamm! In Future Shock avete a disposizione differenti armi. Nella foto vediamo 
ovviamente lo shotgun, che però ha la strana caratteristica di ferirvi se provate a spa- 
rare a un bersaglio dorso vicino (e qusta non l'ho proprio capita). In ogni caso, nien- 
te batte la doppietta di Doom 2. 
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Anche la Bethesda si butta nel genere Doom? A 
essere sinceri, l'ha già fatto da parecchio con la serie 
di Terminator. Ora che i hi diventano sempre 
sofisticati grazie a Duke Nuke’em e all'imminente 


Ulteriore caratteristica peculiare di Future Shock è la presenza di nemici “poligo- 
nali” - quello che vedete raffigurato in questa immagine è senza dubbio un ottimo 


esempio. 


Quake, la software house di Washington sembra 
aver preparato un engine di tutto rispetto... 

La saga di Terminator va avanti da parecchio tempo. 
Per quanto riguarda la stragrande maggioranza del 
pubblico, tutto si limita a due film con Arnold 


Endo Skele Can 


Schwarzenegger (cinque-sei anni che scrivo di giochi 
ispirati a questo tizio e ancora non so come si chia- 
mi esattamente...), ma per quanto riguarda i più 
documentati, sono disponibili intere serie di fumetti 
dedicati al mondo di Terminator (anche con cross- 
over vari come quello Robocop VS Terminator) che 
sviscerano aspetti altrimenti insospettabili. La Bethe- 
sda, dal canto suo, ha generato una serie di giochi 
ispirati allo stesso , ambientati nell'immediato 
futuro dell'umanità, quello - per intenderci - popola- 


to da macchine enormi dedite alla distruzione della 
razza umana, città devastate dalla guerra e uomini 
coraggiosi che combattono strenuamente con i 
pochi mezzi disponibili - insomma, lo scenario apo- 
calittico visibile al'inizio di Terminator 2 e a metà di 
Terminator (il film, ovviamente). Questa volta la 
storia... è sempre la stessa (che credevate? Dopotut- 
to per questo genere di giochi la trama è un acces- 
sorio del quale si può tranquillamente fare a meno), 
con la piccola variante che voi non siete “da sem- 
pre” un soldato, ma lo diventate dopo essere stati 
liberati da un campo di prigionieri. Soddisfatta la 





Altro esempio di arma piuttosto “rude”, i cui effetti ven- 
gono notevolmente amplificati dal suo all'impiego 
all'interno di una stanza dalle ridotte dimensioni. 


vostra brama di vicende sempre 
nuove e interessanti? Sono conten- 
to. 
La principale novità di Future Shock 
è costituita dalla tecnica adottata 
per la realizzazione del gioco: abban- 
donato definitivamente l'antico engi- 
ne utilizzato per i primi giochi (il 
primo assomigliava più a Dungeon 
Master che non a un Wolfenstein, il 
secondo era un Doom molto grez- 
zo) per adottarne uno all’avanguar- 
dia. Il giocatore si muove infatti per 
degli scenari realizzati interamente 
in 3D, dove si possono trovare dei 
piani sovrapposti a differenza di 
quanto accade nei giochi che utiliz- 
zano la tecnica sviluppata per 
Doom. 
La beta che abbiamo potuto visionare ci ha entusia- 
smati non poco: nonostante la scelta generalmente 
poco felice della palette (che si gioca su una serie di 
guanari abbastanza appropriati ma monotoni, le 
to le potete vedere anche voi, comunque), il gioco 
risulta davvero divertente: le possibilità offerte al 
giocatore sono indubbiamente tante, si può far salta- 
re per aria praticamente qualsiasi cosa (elemento 
IMPORTANTISSIMO in questi giochi, pensate a un 





Come già segnalato in precedenza, le missioni che vi vedranno impegnati alla guida di un Hunter 
Killer ricordano molto da vicino uno scenario di Descent. 


Doom con un sacco di oggetti che esplodono come 
i barili...) e c'è una libertà d'azione a dirt poco entu- 
siasmante. Per fare un esempio, in determinati livelli 
è possibile salire sui tetti delle case e saltare per evi- 
tare di camminare nelle strade, in altri ancora biso- 
gna attraversare delle costruzioni complessissime 
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Vogliamo esagerare? Esageriamo! Fate comunque sempre molta 
attenzione alle esplosioni: anche se il rischio è maggiore a cielo 
aperto, non è difficile venire colpiti da frammenti di nemici in fiam- 
me, E il risultato non è mai dei più salutari.. 


attenti solo a non schiantarvi) utilizzando una com- 

binazione di tastiera e mouse (o tastiera-joystick, o 

tastiera-tastiera, o tastiera-chissà cosa...) - non 

aspettatevi comunque un concorrentè di Indycar, 

dato che l'enfasi è posta più sull'evitare e distrug- 

gere gli avversari che non sul prendere bene le 

curve. Il secondo mezzo da guidare è invece 

un Hunter Killer, un velivolo molto sem- 

plice da pilotare che si comporta più o 

meno come quello di Descent, anche se 
decisamente meno agile. 

La Bethesda, insomma, sembra aver 

preparato un prodotto degno del 

massimo rispetto, se solo riuscisse- 

ro a eliminare alcuni problemi rela- 

tivi allo stile grafico e alla quantità 

di opzioni disponibili (non c'è il 

multiplayer, per esempio - a 

dire il vero c'è davvero poco 


sotto questo punto di vista) 
Un'immagine apparentemente spoglia, ma capace di eviden- dn potrebbero ritrovarsi tra le 
ziare sia un nemico poligonale, sia l'ultrarealistico sistema di mani uno dei giochi più 
illuminazione basato sulle routine di Phong shading (a svilup- interessanti dei prossimi 
po circolare) mesi. 


E con questo, mi sembra 
di aver detto praticamen- 
te tutto quello che c'era 
da dire. Chissà che cosa 
sarà costretto a inven- 
tarsi quello che dovrà 
scrivere la recensione? 
Spero proprio di non 

doverlo scoprire... 
MA 


con scalinate multiple e così via. La mappa del gioco 
mette in evidenza questo aspetto, mostrando prati- 
camente una veduta distanziata: spettacolare ma 
poco pratica e non manovrabile (non è possibi- 

le, per intenderci, disattivare il “follow 

mode” di Doom, e nemmeno muoversi 

con la mappa attiva). 

L'azione cambia radicalmente nei 

livelli dove è necessario guidare un r 
veicolo: l'engine e la grafica 

rimangono gli stessi, ma viene 

modificato il metodo di 7, 
controllo. Sulla jeep 4 > 
infatti potrete guidare i * 
e muovere il vostro - 

mirino attorno 


liberamente 
(anche alle 
vostre spalle, 


Il secondo titolo di casa Bethesda è il seguito ufficia- 
le del prodotto forse più apprezzato e celebre 
dell'intera loro produzione: Elder Scrolls - Arena. 

Di questo Daggerfall, in uscita la prossima primave- 
ra, ne abbiamo a lungo parlato con Julian Lefay, il 
suo eclettico programmatore danese. Riporto a tale 


a “ye © 
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non troppo fortunato Legends of Valour, e ripropo- 
sta poi in modo molto più convincente da Arena. Il 
problema di base nel complesso bilanciamento di 
una struttura di gioco di questo tipo è però sempre 
il medesimo: come conciliare una simile - estrema - 
libertà di manovra con la dispersività ambientale che 
immancabilmente ne deriva? La soluzione, in effetti, 
non è delle più facili. Diciamo allora come in Dag- 
gerfall la dimensione della mappa abbia mantenuto 
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proporzioni da capogiro, pur risul- 
tando meno estesa di Arena - 
almeno apparentemente. Questo 
perché, a differenza del primo epi- 
sodio, sarà l'intera superficie geo- 
grafica ad essere interamente 
riproposta, e non solo alcune 
zone prestabilite. Sarà comunque 
sufficiente dare un'occhiata alla 
mappa della contrada di partenza, 
per essere colti da un legittimo 
senso di smarrimento: Daggerfall 
è senza dubbio il più vasto RPG 
che sia mai stato concepito e rea- 
lizzato. 

Tornando però al discorso della 


Questa schermata ricorda molto da vicino una di quelle pubblicate nella pagina 
precedente: l'ambientazione da futuristica è adesso fantasy, ma l'engine tridi- 


mensionale rimane lo stesso... 


proposito uno stralcio di discorso dal quale traspare 
l'intera filosofia di gioco: “in Daggerfall non avrete 
alcuna costrizione particolare, disporrete di un'inte- 
ra e sterminata regione da esplorare, e potrete con- 
durre la vostra avventura come meglio credete. 
Potrete girovagare per le foreste, trovare un castel. 
lo abbandonato e stabilirvi la vostra dimora; oppure 
prendere una camera d'albergo in una delle innume- 
revoli locande del borgo più vicino, depositare i 
vostri bagagli e quindi dedicarvi alla conversazione 
con la popolazione del luogo. Tutto questo accet- 
tando, di volta in volta, gli incarichi o le missioni che 
vi potranno essere proposte...” Si tratta, per certi 
versi, di una strada tentata per la prima volta dal 
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Altro esempio del rea- 
lismo assicurato dal 
Phong shading: le 
ombre e gli effetti 
luce si vengono cal- 
colati seguendo le 
reali traiettorie circo- 
lari. 


u Amstrad 
Bethes 
tribuit 
nante al 
n-Engine 


dispersività che, a ben 
vedere, era un po' il limite 
di Arena, in questo secon- 
do capitolo si è cercato sì 
di mantenere inalterata la 
libertà gestionale del pro- 
prio giocatore, ma al 
tempo stesso di presentar- 
gli tutta una serie di sfide 
più o meno diversificate 
che lo possano impegnare 
e coinvolgere fino in fondo. Per verificare come e se 
tale obiettivo sarà o meno raggiunto, bisognerà 
naturalmente attendere una versione più completa 
del gioco, ma le premesse, per il momento, non 
possono che essere buone. 
Per il resto, sottolinea lo stesso Julian, “tutto quello 
che c’era in Arena, e mi riferisco all'ottima gestione 
degli incantesimi, alla fedele riproduzione delle ore 
del giorno (dall'alba al crepuscolo), alla generazione 
dei personaggi e gestione dei 
loro attributi, sarà presente 
anche in Daggerfall. Con 
l’unica differenza che ciascun 
aspetto sarà riveduto e cor- 
retto in funzione di quei cor- 
rettivi che noi e i nostri stessi 
acquirenti abbiamo potuto 
riscontrare”. 
Vi preannuncio allora come 
l'interazione con le svariate 
migliaia di personaggi con i 
quali discorrere, seguirà un 
sottile aspetto psicologico che 


Daggerfall comincia all'interno 
di un Dungeon che ci riporta 
alla mente lontani ricordì... 
Questa volta, però, la libertà di 
movimento a 360° garantisce 
una senso di libertà di gran 
lunga superiore. 





LUI 


L'introduzione della grafica renderizzata a fare da coreografia alle fasi di gioco vere e proprie è ormai una consuetudine. Queste due schermate, comunque, testimoniano una qualità arti- 
stica sopra la norma. 
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Come per tutti gli RPG di esplorazione che si rispettino, grande importanza viene assunta dal cosiddetto "bestiario". In questo secondo capitolo della serie degli Elder Scrolls preparatevi 
ad affrontare alcune delle più tenebrose creature mai concepite. 


La generazione del proprio personaggio è una fase che è stata curata e esaminata —andrà mutando nel corso 
nei minimi particolari, permettendo al giocatore di determinarne ogni minimo det- dell'avventura, a seconda del 
taglio. vostro atteggiamento nei 
confronti del vostro inter- 
locutore o della sua gente, 
e come le meraviglie grafi- 
che consentite dall'Xn-Engi- 
ne conferiscano al titolo in 
questione una posto di pri- 
missimo piano nel panora- 
ma RPG odierno. 
Non vedete l’ora di poterlo 
sperimentare di persona)... 
Per i più impazienti è già 
disponibile una versione 
dimostrativa, ma è ben lon- 
tana dal rendere giustizia a 
tutto l'incredibile potenziale 
Ce POSERO pepresto Nonostante l'interfaccia e l'impatto visivo, almeno a prima 
da ques vista, ricordino molto Arena, Daggertali ha molto di nuovo da 
offrire ai suoi estimatori. 
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Premiata come una delle più 
belle avventure di un paio 
di stagioni fa, quella di 
Gabriel Knight rimane una 
delle parentesi più 
significative della comunque 
importante produzione 
Sierra di questi ultimi anni. 
Conoscendo la propensione 
della celebre casa americana 
per le “serie 
multiepisodiche”, era facile 
prevederne un seguito... 


Lo standard grafico delle avventure è sem- 
pre stato molto controverso: al di là delle 
disquisizioni sulle interfacce e sull'eventuale 
intelligenza dei puntatori, ciò su cui verte la 
diatriba in questi ultimi anni (da quando in pratica il 
CD si è affermato come standard multimediale) è la 
scelta dell'impostazione estetica da dare al gioco. 
Meglio utilizzare una grafica “fumettosa” alla Luca- 
sArts o, al contrario, una definita e ultrarealistica 
quale quella di Ilth Hour? E se invece la soluzione 
definitiva fosse rappresentata dal connubio tra grafi- 
ca tridimensionale e texture mapping che lasciò a 
bocca aperta tutti coloro che giocarono a Under A 
Killing Moon? 
AI momento non si è ancora arrivati alla definizione 
di uno standard universale, ma quel che è sicuro è 
che alla fine ciò che conta è la giocabilità e l'intera- 
zione con l'ambiente permessa al giocatore. Su que- 
sto punto, la Sierra è una della software house che 
più ha fatto discutere in questi mesi grazie a un pro- 
dotto quale Phantasmagoria, molto bello da vedere 
ma tutto sommato poco intrigante per un certo tipo 
di pubblico, considerato che a tutti gli effetti è più 
un film interattivo che non un'avventura vera e pro- 
pria. E stato quindi non senza una certa curiosità che 
mi sono apprestato a studiare il materiale arrivatomi 
per Gabriel Knight 2, più che altro per osservare se 
ci fosse stato un cambiamento di orientamento da 
parte della casa americana. Stando ai filmati e agli sli- 
deshow che ho potuto osservare, la prima risposta 
parrebbe essere negativa. 
Ma d'altronde, cavallo vincente non si cambia. 
Ecco allora che le avventure di Gabriel, scrittore 
nonché indagatore dell'incubo, saranno questa volta 
rese sullo schermo attraverso l'utilizzo di filmati e di 
attori veri in carne e ossa, cosa che peraltro potete 
già notare dando un'occhiata alle foto a corredo di 
questa preview. La resa è decisamente interessante: 
ma fate attenzione, questa non è la sola peculiarità 
del gioco. La connotazione decisamente particolare 
di questa avventura di Jane Jensen ha reso necessaria 
un’accuratezza storica che difficilmente si è avuto 
modo di osservare in altri prodotti: pensate che per 
realizzare la trama di The Beast Within, sono stati 
necessari ben 2 anni di studi approfonditi delle lette- 
re del vero regnante Ludwig Il di Baviera (del quale 
parleremo più approfonditamente in seguito e in un 
box a parte) per meglio comprendere i rapporti che 


questi ebbe col famoso compositore di musica clas- 
sica Richard Wagner. 

Sulla base di questi dati, aggiungendo quella che si 
potrebbe definire una sorta di “licenza artistica”, la 
Jensen ha sceneggiato un'avventura che vedrà intrec- 
ciate le storie di personaggi reali e immaginari, quali 
possono essere quelli creati in un videogame di 
pochi anni fa, per l'appunto Gabriel Knight - Sins of 
the Fathers. 

Terminate quindi queste prime premesse, passiamo 
alla trama vera e propria. 

Avevamo abbandonato il nostro protagonista a New 
Orleans, città americana che meglio si adatta a intri- 
ghi, misteri e mistici culti religiosi: in particolare, 
dopo aver portato a compimento il primo episodio 
della serie, Gabriel aveva scoperto di essere l'ultimo 
discendente della stirpe degli Schattenjager (Shadow 
Hunter), individui dotati di poteri paranormali che 
molto tempo prima si macchiarono di indicibili orro- 
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RITRATTO DI UN MONARCA PAZZO — 


Come accennato nel corso della preview, giocando a Gabriel Knight 2 avrete modo di fare la 
conoscenza di Ludwig Il di Baviera che, coi suoi sogni, invia dei messaggi onirici a Grace chieden- 
do disperatamente il suo aiuto. AI di là della versione romanzata che Jane Jensen può darci di 
questo re del diciannovesimo secolo, credo che qualche dato biografico potrà risultare interes- 
sante: in fin dei conti, chi l’ha detto che giocando ai videogame non ci possa fare una cultura? 
Bene, dovete sapere che il Principe Ludwig Friedrich Wilhelm Wittelsbach di Baviera nacque nel 
1864 salvo salì al trono alla giovane età di 19 anni. Visto nella sua giovane età dai contemporanei 
come un giovane alto, educato e romantico, affascinato fin da piccolo dalle opere di Wagner, la 
prima cosa che fece una volta incoronato fu liberare il famoso compositore dai debiti che lo 
opprimevano, divenendo il suo patrono 
utilizzando le ricchezze del tesoro reale. 
Fidanzato con la sua bella cugina Sophie, 
pareva essere avviato a diventare un 
monarca illuminato quando, per cause 
non note, l'unione della coppia si infranse 
poco prima del matrimonio. Ciò fece pre- 
cipitare il Ludwig in una spirale di sempre 
crescente eccentricità che lo avrebbe 
fatto appellare di lì a poco “il re pazzo”. 
La prima cosa che fece fu far costruire tre 
giganteschi castelli in Baviera (uno dei 
quali lo potete ammirare in una foto da 
qualche parte in questa preview), spen- 
dendo inenarrabili ricchezze e precipitan- 
do il suo regno in un debito di ben 14 
milioni di marchi di allora. Ma l'ossessione 
per le costruzioni non fu l’unico segno del 
decadimento mentale del giovane monarca: Ludwig iniziò infatti a vivere durante la notte, andan- 
do a letto nel tardo pomeriggio e facendosi svegliare dalla servitù a mezzanotte, quando si vesti- 
va di tutto punto per uscire a fare una corsa sulla sua slitta rococò; alle volte poi, faceva sì che 
alcuni suoi servitori si vestissero in stile Luigi XIV, detto guarda caso il “Re Sole”. Nel 1886 i 
ministri bavaresi cominciarono a raccogliere indizi per dichiararne l’infermità mentale e detro- 
nizzarlo. L’8 giugno di quell’anno, Ludwig Il di Baviera fu dichiarato pazzo, seguendo così la stessa 
sorte di suo fratello che era stato dichiarato tale all'età di 22 anni. Il giorno successivo, l’ex 
monarca convinse i suoi guardiani a concedergli una passeggiata accompagnato solamente da un 
servitore. | due furono trovati dopo poco tempo affogati una pozza d’acqua. La leggenda narra 
che Ludwig uccise il suo inserviente al fine di impossessarsi della sua vita... 


La già suggestiva atmo- 
sfera di The Beast Within 
sarà arricchita anche dalla 
presenza della figura del 
re di Baviera Ludwig Il 
quello che potete ammira- 
re ìn questa foto è uno dei 
tre castelli che fece 
costruire attorno al 
1890 


La scelta della locazioni diventa un fattore di fondamentale 
importanza non appena si decide di avvalersi di vere e pro- 
prie riprese cinematografiche: osservando la ricchezza di 
questa camera da letto, pare che la stessa considerazione 
debba essere stata fatta dagli scenografi di GK2 








co! L= 
Siamo al Royal Bavarian Hunting Club e abbiamo inten- 
zione di far luce sull'inquietante assassinio: a quanto 
pare, però, non si può dire che ad attenderci ci sia una 
folta delegazione 





Ecco una seconda immagine tratta dal Royal Bavarian 
Huntig Club: questa volta però dubito che i trofei appesi 
al muro possano rispondere a una qualsiasi della 
domande che abbiamo in serbo per loro 


ROYAL BAVARIAN 


ri legati al mondo dell'occulto. Si sarebbe allora por- 
tati a pensare che dopo tale rivelazione un lungo 
periodo di riposo si renda quantomeno necessario: 
purtroppo, il destino (0, più realisticamente, la sce- 
neggiatrice Jane Jensen) pare avere in proposito ben 
altre idee. 

Dall'altra parte dell'oceano Atlantico, e più precisa- 
mente a Rittersberg, in Baviera, gli abitanti di questa 
piccola cittadina attendono con ansia l’arrivo di 
Gabriel. Il motivo? È presto detto: una bambina è 
stata trovata morta vicino a casa sua dopo che alcu- 
ni testimoni avevano un visto un gigantesco lupo tra- 
scinarla via brandendola fra le fauci. 

La polizia locale sostiene che il colpevole non sia 
altri che una belva fuggita dal vicino zoo di Monaco, 
ma in realtà i genitori della piccola vittima hanno una 
spiegazione ben diversa... Il colpevole è un qualcosa 
di molto antico e terribile: un lupo mannaro. 

Questa volta, allora, Gabriel dovrà affrontare nuova- 
mente le sue paure ancestrali portando a termine 
delle indagini che lo condurranno dritto nel cuore 
del Male, perché gli assassinii sono tutt'altro che ter- 
minati e le campagne attorno a Monaco sono ormai 
il teatro di avvenimenti sempre più angosciosi. 

The Beast Within, l'ultima creazione della mente di 
Jane Jensen, vedrà questa volta annoverata tra i pro- 
tagonisti dell'avventura anche la figura di Grace 
Nakimura, personaggio che rivestiva un ruolo 
secondario in Sins Of The Fathers, il primo episodio 
della serie. Rimasta a gestire la libreria St. George a 
New Orleans, la ragazza, che in questo caso assu- 
merà le sembianze di una bella orientale, non appena 
riceve una lettera di Gabriel dall'Europa che le 
annuncia di star lavorando su un nuovo caso, prende 
il primo aereo a disposizione e vola sul vecchio con- 
tinente per indagare la leggenda dei lupi mannari. 
Così facendo, l'intraprendente eroina della situazio- 
ne giungerà addirittura a scoprire che uno degli 
antenati Schattenjager di Gabriel era imparentato 
proprio col monarca pazzo Ludwig Il di Baviera (vedi 
box). 

Qual è allora il legame tra Ludwig, il compositore 
Richard Wagner, Gabriel e il misterioso “Black 
Wolf"? 

Investigando castelli, musei e chiese, cercherete non 
solo risposte ai vostri interrogativi ma anche 
un'opera perduta e il modo per liberare un'anima 
dannata che ossessiona i segni di Grace chiedendo 
disperatamente di essere aiutata. 

Tutto ciò, per salvare Gabriel da se stesso e dalla 
sua oscura natura... 
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Scherzi a parte, ma poi neanche tanto, il 
nuovo videogame della Apogee sta già 
riscuotendo grossi consensi su svariate 
testate d'oltremanica, proponendosi come 
lo shoot'em-up in 3D più interessante del momento 
- naturalmente in attesa di Quake. 
Si dà il caso infatti che gli sviluppatori texani della 
Apogee, sull'onda del buon successo commerciale 
riscosso da Rise Of The Triad e Terminal Velocity, 
abbiano pensato di adattare le potenzialità dell'engi- 
ne Build a quello che sarà il terzo episodio di una 
serie che finora era stata contraddistinta da un 
approccio tipico del genere dei platform game. 
Ma qual è il background di questa nuova creazione 
distribuita in Europa dalla US Gold? 
“Il futuro è adesso, e voi siete i soli abbastanza cru- 
deli da affrontarlo!”: in questa frase si potrebbe 
sostanzialmente riassumere la trama alla base di 
DN3D. ll Governo Mondiale ha infatti eretto una 
gigantesca cupola attorno a Los Angeles per contra- 
stare un inspiegabile campo di forza che circonda il 
pianeta; purtroppo però, questa nuova costruzione 
non ha fatto altro che ridurre la già malfamata città 
californiana in un ricettacolo di criminali. Tutto qui, 
direte voi? 
No, perché a quanto pare gli sceneggiatori della 
Apogee, colti da un improvviso anelito di originalità, 
hanno addirittura immaginato che gli scienziati pazzi 
e i boss malavitosi, riunitisi al di sotto della cupola, 


Perché stare a perdere tempo papranoe ‘per i corridoi 
di questo livello quando si può allegramente tirare giù il 
‘muro a suon di mitragliate e passare direttamente 
‘nell'altra stanza? 


‘Siete nell'oscurità, l'immagine di un donna allieta le pareti 


| della stanza e voi avete in mano un'arma che solo 


dall'aspetto promette di fare molto male. C'è altro da 
‘aggiungere? 
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Se tutti i giorni MAO 
piomba su Internet alla 
ricerca dell’annunciata 
versione shareware; se 
tutti i giorni MA va in 
giro per la redazione 
gridando da invasato 
“voglio Duke Nukem 
3D!!!”: se il buon FBS 
giocando a Cybermage 
sospira “ah, chissà 
quando uscirà Duke 
Nukem 3D”; se infine 
Max ha affidato la 
preview di questo gioco 


a me, ci sarà ben un 
motivo, no!? 


Siete appena 
‘entrati in un 
peep-show e 
state ammirando 
una leggiadra 
fanciulla che si 
‘contorce molto 
sensualmenti 
sotto i vostri 
occhi. Non c' 
che dire, quelli 
della Apogee 
hanno capito 
come attirare 
l'attenzione dei 
Videogiocatori... 


‘(Questo mitra a tripla canna è tutto sommato l’equiva- 
lente dello shotgun di Doom: fa male, è veloce da usare 
‘@falasua figura. 


INI 
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abbiano riattivato le centrali nucleari della città e 
stiano preparando una bomba atomica capace di 
distruggere la Terra in un solo istante. E quale rime- 
dio si può porre a una situazione del genere? Uno 
scontatissimo Rambo della situazione che entrerà a 
Los Angeles passando da un passaggio segreto e che 


riporterà l'ordine uccidendo, devastando, massa- 
crando, spappolando e quanti più gerundi riuscite a 
immaginare {bravo Silvestrone, questa me la segno 
per gli annali. NdMax]. Tutto ciò, in attesa di arriva- 
re allo scontro finale che vi vedrà impegnati su una 
stazione spaziale orbitante nel tentativo di sventare 
non solo la minaccia nucleare che insidia il pianeta, 
ma anche il misterioso campo di forza cui accennavo 
poco sopra. 

Come capirete anche voi, a differenza di una capola- 
voro quale Dark Forces della Lucas Arts, in Duke 
Nukem 3D la trama è un optional, ma d'altronde, 
vista la connotazione prettamente da B-movie data 
al gioco, non ci si poteva attendere altro. Ma allora, 
per quale motivo la redazione è più o meno in sub- 
buglio per l'uscita di questo titolo? 

In primo luogo perché siamo più o meno tutti curio- 
si di vedere quanto in basso possa spingersi l’umana 
“deviazione” di coloro che da anni si affannano a 
programmare i cloni di DOOM e, in secondo luogo, 
perché nonostante tutto pare che quelli della Apo- 
gee abbiano effettivamente introdotto numerosi det- 
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tagli per rendere la loro creazione migliore della già 
agguerrita concorre 

Vediamo quindi quali sono queste novità: innanzitut- 
to, oltre alle ormai consuete possibilità di accucciar- 
si, saltare, volare (in questo caso con uno zaino-jet) 
e alzare/abbassare lo sguardo, in DN3D si potrà 
anche nuotare sia sopra che sotto il pelo dell’acqua. 
Sarà poi possibile giocare in network fino a.8 perso- 
ne contemporaneamente, oppure editare i propri 
livelli grazie a un potente editor interno. Inoltre, 
non mancherà la possibilità di compiere azioni quali 


guardarsi alle spalle, guidare automobili e treni o 
strisciare attraverso i condotti dell'aria o le fognatu- 
re. Ma quel che lascia più impressionati in Duke 
Nukem 3D è la totale libertà d'azione che viene 
lasciata al giocatore, visto che si possono letteral- 
mente abbattere muri, costruzioni, vetri, lavandini, 


texture e qualsiasi altra cosa passi per la mente. 
Sulla videocassetta che ci è stata inviata unitamente 
alla press-release, ho intravisto il nostro eroe disin- 
tegrare a colpi di bazooka un WC così come, in 
verità in modo piuttosto macabro, spappolare dal 
bacino in su una spogliarellista che si è dissolta sullo 
schermo în un ammasso di sangue e dollari (che 
teneva tra gli elastici delle mutandine)... 

Ma se già i più sadici di voi si staranno sfregando la 
mani pensando alle più efferate crudeltà da infliggere 
ai cattivoni di turno, sappiate comunque che le con- 
torte menti della Apogee hanno ideato per voi 
anche un'arma quale lo “shrinker”, che vi permet- 
terà di rimpicciolire i vostri avversari e di conse- 
guenza schiacciarli sotto i vostri piedi. 

Vi state già convincendo che tutto sommato a 
DN3D un'occhiata la si può anche dare? 





Beh, allora sappiate che la vostra libertà d'azione 
sarà ulteriormente ampliata dalla possibilità di sfrut- 
tare gli specchi e le vetrate, che saranno presenti un 
po' in tutte le locazioni, per vedere riflessi i vostri 
nemici che si stanno appropinquando alla vostra 
persona e che non meritano altro che essere fred- 
dati non appena girano l'angolo. 
Un'altra cosa che ha attirato la mia attenzione, è 
stata la cura riposta nella realizzazione delle sceno- 
grafie: saranno infatti presenti cinema e locali real- 
mente funzionanti; televisioni a circuito chiuso dalle 
quali spiare i movimenti dei vostri avversari; intere 
stanze capaci di 
roteare su se stesse; 
fontane, toilette (che 
potrete anche 
usare!), alloggi milita- 
ri, frigoriferi e addi- 
rittura sgabuzzini 
dentro i quali 
nascondersi; veri e 
propri terremoti che 
faranno crollare i 
muri, squarciare il 
terreno sotto i vostri 
piedi e vacillare il 
vostro eroe (in fin 
dei conti siamo a Los 
Angels!); da ultimo, i 
paesaggi saranno 
caratterizzati tanto 
da grattacieli (nelle 
locazioni urbane) 
quanto da abissi 
(nelle ambientazioni 
marine), il che confe- 
rirà al panorama quella sensazione di realismo che 
farà dimenticare le ambientazioni di Doom, forse un 
po' troppo piatte. 
Che ne dite, può bastare? lo dico di no. 
Sappiate allora che in Duke Nukem 3D l'illuminazio- 
ne sarà gestita in modo quanto mai realistico, dato 
che non mancheranno insegne al neon dai colori 
cangianti, luci da discoteca all’interno dei night-club 
e, tocco di classe, le stanze diventeranno sempre 
meno buie via via che aprite le porte. 
Da ultimo, l'acqua altererà la funzionalità delle 
vostre armi mutàndone il raggio e gli effetti (se vole- 
te un consiglio, sappiate che sott'acqua le bombe 
producono risultati ancor più devastanti); sarà infine 
possibile sparare anche ai nemici che si trovino in 
immersione... 
Con questo, mi sembra di aver detto tutto: stando 
alle premesse, l'ultima creazione della Apogee pare 
avere le carte in regola per dire qualcosa di nuovo 
all'interno di un panorama che sta sempre più atten- 
dendo quelli della id Software per respirare un po’ 
di aria fresca. Con quali risultati verranno poi tra- 
dotte in realtà tutte le potenzialità che vi ho sopra 
elencato, lo potrete invece leggere probabilmente 
sul TGM di Febbraio, visto che la release ufficiale di 
Duke Nukem 3D è stata fissata per gennaio 
dell'anno prossimo. 
Stefano Silvestri 








Nel campo dei computer e dei videogiochi 

più in generale, spesso si leggono notizie 

inesatte, parzialmente corrette o delle vere 

e proprie “bombe”: sembra quasi che stia al 
lettore/utente, distinguere tra castronate e cose 
sensate. lo, in genere, interpreto questa filosofia e 
quando leggo annunci di un certo tipo tendo sempre 
a non esaltarmi troppo e a considerarla di partenza 
una mezza bugia (o una mezza verità, dipende dai 
casi). Potete quindi immaginare l'assoluta indifferen- 
za di quando lessi per la prima volta che la nipponica 
Sega, un marchio che non mi sembra abbia bisogno 
di presentazioni, aveva intenzione di gettarsi a capo- 
fitto nel mercato dei personal computer. In cuor 
mio, però, pensavo a quanto mi sarebbe piaciuto 
veder avversarsi un'idea del genere: non dovere più 
andare in redazione a giocare a Virtua Fighter Remix 
e finalmente, da vero possessore di PC, non sentir- 
mi oppresso nei confronti dei possessori delle con- 
sole della nuova generazione (“ma hai visto la mia 
Playstation quanti poligoni al secondo muove? E il 
mio Saturn rotea e zooma che è una meraviglia! Il 
tuo PC queste cose le fa?”)! 




























i Comix Zone 
Game Mode Options 


Un bel giorno, mentre sto navigando in Internet, 
incappo nella Homepage della Sega e tra me e me 
mi dico: “diamoci un'occhiata!”. Mentre scrollo con 
il mouse per l'immensa pagina, l'occhio casca subito 
sulla voce “Sega PC is Here!, download the demo of 
Comix Zone!”. Comincio a rantolare e in un batti- 
baleno mi ritrovo alla Sega PC e, senza nemmeno 


Se ne è parlato per 
diverso tempo, ma 
finalmente le 
chiacchiere si 
trasformano in una 
folgorante realtà... Che 
tutti i possessori di PC si 
tengano forti: la SEGA 
sta arrivando per 
portare le nostre 


macchine al “prossimo 
livello”! 





guardare gli altri titoli, comincio a scaricare più di 2 
MB di demo da far girare sotto Windows, ovvia- 
mente 3.11, anche se faccio presente che ne esiste 
la versione 95 (vi assicuro che fare download di que- 
sto tipo da Internet è un vero massacro per voi e 
per la bolletta! Non è escluso che sul prossimo CD 
troviate entrambe le versioni...). 

Riduco a icona il mio bel Netscape, Principale, File 
Manager: clicco sull'archivio autoscompattante e lan- 
cio il setup. Dopo l'installazione (sottolineo che per 
giocare a Comix Zone è necessario installare 
Win32s!), clicco sull'icona ed ecco apparire il logo 
Sega in finestra, dopodiché iniziano a manifestarsi le 
prime immagini del gioco. 

Devo dire di essere rimasto davvero impressionato 
dalla fluidità delle immagini (anche con una risoluzio- 
ne 640X480 a 32000 colori), ma ho subito pensato 
che questa fosse dovuta alle dimensioni (ridotte) 
della finestra. Porto il programma a tutto schermo e 
subito le mie preoccupazioni diventano realtà: il 
gioco rallenta notevolmente. Allora faccio un altro 
tentativo ed elimino la barra di stato tipica di Win- 
dows... e, come per magia, Comix Zone diventa 
incredibilmente fluido e giocabile: insomma, nulla da 
invidiare al corrispettivo per MegaDrive/Genesis, 
come testimoniano le immagini in queste pagine! 

Ma la cosa bella è che questo Comix Zone può con- 
siderarsi solo un assaggio di quello che ci aspetta di 
qui a breve! So che è sconvolgente, però i piani della 
Sega sono davvero così mastodontici che nemmeno 
ve li potete immaginare! 

Tanto per cominciare, il colosso giapponese ha 
stretto un accordo per lanciare sul mercato i suoi 
prodotti assieme a una scheda acceleratrice (simile 
alla tanto osannata Creative 3D Blaster) apposita- 
mente studiata per far rendere al meglio il 3D e, più 
in generale, “pompare” il vostro computer: stiamo 
ovviamente parlando delle famigerate Diamond Edge 
3D, che montano il processore NVIDIA NVI. Sì, 
avete capito bene: i giochi dell'ultima generazione, 
come Panzer Dragoon e Virtua Fighter Remix, ver- 
ranno commercializzati all'interno di un pacchetto di 








DIAMOND EDGE 3D: DA CREPARE DI NVIDIA! 


La scheda Diamond Edge 3D è la prima acceleratrice multimediale in grado di combinare gli ingredienti 
essenziali per esperienze al di fuori della norma! Semplice da usare grazie alla nuova formula “plug and play” 
lanciata con Windows 95, Diamond Edge 3D permetterà un notevole aumento della velocità di tutte le appli- 


cazioni tridimensionali, bidimensionali e addirittura dei filmati video; sarà poi presente un add-on audio grazie 
alla presenza di una Wavetable, una porta game digitale di alta precisione e una porta game dedicata per l'uti- 
lizzo dei pad Satum! 

La scheda, ottimizzata per l'utilizzo sotto Windows 95 alla risoluzione di 1024x768 in True Color, è già dispo- 
nibile, ma per ora non ne conosciamo il prezzo, presumibilmente molto alto.. 

Che la rivoluzione abbia inizio! 





Game Options He 
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questo tipo! 

Ovviamente i prezzi non risulteranno abbordabilissi- 
mi, ma c'è comunque da dire che saranno in vendita 
anche le confezioni contenenti solamente il gioco (e 
mi sembra anche il minimo, perché se qualcuno ha 
già una scheda acceleratrice 3D non se ne fa nulla di 
un'altra!). 

Il chip NVI Multimedia Accelerator servirà inoltre a 
potenziare anche diverse altre funzioni del nostro 
PC: grafica tridimensionale fotorealistica, effetti spe- 
ciali, accelerazione dei filmati in full motion video e 
un audio di alto livello. 

“Ora, usando la potenza di NVIDIA, combinata con 
aT ‘di « 


Di 
OLE 





processori Pentium, i possessori di PC potranno 
finalmente godere a casa propria di tutti i più grandi 
giochi, alla pari del Saturn!" afferma Tom Kalinske, 
presidente della Sega of America. 

Oltre ai già due citati titoli (Comix Zone e Virtua 
Fighter Remix), sono davvero parecchi i titoli in can- 
tiere che la Sega pensa di sfornare entro 


quest'inverno. 


































Il primo è Ecco The Dolphin, un platform che 
non ha certo bisogno di presentazioni visto il 
successone ottenuto su MegaDrive alla sua prima 
uscita (anche se a me non è mai piaciuto, questo 
devo dirlo). Lo scopo del gioco sarà quello di 
vestire le pinne di Ecco e lanciarsi alla ricerca 
della famiglia scomparsa. Per far questo, il nostro 
delfino dovrà usare il suo radar per raccogliere 
informazioni dagli altri animali, che gli illustreran- 
no la strada lungo trenta enormi livelli. 
Come gli altri titoli, Ecco The Dolphin uscirà su 
PC per i sistemi operativi Windows (3.x, 95 e 
NT) e, ovviamente, solo su CD-ROM. 
Un titolo allettante è Tomcat Alley (del quale 
non mi ricordo alcuna versione precedente, 
sorry), una specie di simulatore di volo che si 
porta appresso più di sessanta minuti di Truevi- 
deo: non chiedetemi cosa sia, perché non lo so 
nemmeno io! Scherzi a parte, il Truvideo dovreb- 
be essere una tecnologia simile al FMV, o almeno 
credo... 
Insomma, adesso non ci resta altro da fare che 
aspettare l'uscita ufficiale di questi titoli per 
poterli finalmente valutare e, soprattutto, verifi- 
care che tutte le promesse fatte della Sega venga- 
no mantenute. Alla prossima, quindi! 
BYEZ! 

Andrea “MAO” Della Calce 
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Sicuramente che sono dei tipi strani ma, 

senz'altro, non infantili, se avete visto in 

azione qualche giocatore di Warhammer 

Fantasy Battle. Non so se avete mai sentito 
parlare di questo grande classico tra i giochi della 
Games Workshop, ma qui siamo ben lontani dal 
muovere qualche figurina facendo “pum pum” con la 
bocca. E' davvero impressionante vedere come gli 
appassionati possano dedicare settimane di lavoro 
alla “costruzione” del proprio esercito, con tutte le 
miniature rifinite e dipinte di loro pugno con una 
cura incredibile, e passare serate per la costruzione 
del campo di battaglia, la preparazione degli eserciti 
che si dovranno affrontare e il loro schieramento: 
lavoro, questo, che culmina in una partita altrettanto 
lunga, della durata media di diverse ore. Sì, perché 
Warhammer, in sintesi un insieme di regole estre- 
mamente accurato e preciso per il combattimento 


Il combattimento inizia e subito le cose non vanno 
come dovrebbero: l’unità amica di nani intercetta le due 
tuoni che scortano pini ma da sola non ce la 
può fare. Mando quindi in aiuto la cavalleria, che cari- 
cherà sull'avversario sperando che fanteria, balestrieri e 
mago ce la possano fare da soli. 





Spero che la linea di fanteria riesca a 
resistere fino al ritorno della cavalleria, 
pae che arrivi il Rat Ogre: a supportar- 
a ci mando anche il mago, dotato di 
discreta Weapon Skill. Non è un caso 
infatti che insieme riescano a mandare in 
rotta i Clanrats: intanto i balestrieri tenta- 
no di colpire l'Ogre visto che i Clanrat 
sono in corpo a corpo con le mie unità. 


di miniature, affonda le sue radici 
nella tradizione dei Wargame e dei 
giochi strategici dove nulla è lasciato al caso: i turni, 
gli spostamenti, gli attacchi e le abilità speciali sono 
realizzati per rendere il più verosimile possibile que- 
sta simulazione di battaglia campale. 

E così come sono particolareggiati i combattimenti, 
al tempo stesso lo devono essere anche i tratti e le 
caratteristiche dei protagonisti. E' in questo modo 
che in Warhammer si è man mano formato un uni- 
verso fantasy tra i più completi e variegati esistenti 
nel mondo dei giochi di ruolo, formato dai propri 
continenti, dalle proprie regioni e dalle varie razze e 
culture che li abitano: ma non voglio rubare il lavoro 
a Giancarlo che, sull'argomento, è decisamente più 
erudito del sottoscritto e che, sonno permettendo, 
dovrebbe aver compilato al riguardo un esauriente 
boxettino informativo (inutile dire che, nella più 
sana tradizione dei titoli di copertina, il gioco è arri- 
vato in extremis e la recensione è stata scritta in 
tempi e orari improponibili). 

A questo punto dovreste esservi fatti un’idea abba- 


Purtroppo mago e fanteria non resistono all'arrivo 
dell’Ogre: il primo viene ucciso, mentre i secondi vanno 
in rotta. Per fortuna la cavalleria si è liberata degli 
avversari e arriva in carica. 





Riesco anche a recuperare la fanteria in 
rotta e a riorganizzare le sue fila. Adesso 
potrò lanciarla nuovamente all'attacco e, 
insieme alla cavalleria, avrà ben presto 
ragione dell'Ogre: la vittoria è schiacciante. 


Diciamoci la verità: se 
voi stessi non vi 
sentiste pe vitati da 
parenti e amici perché 
passate buona parte del 
vostro tempo davanti ai 
“giochini elettronici”, 
cosa pensereste di 
gente che alla tenera 
età di venticinque anni 
comincia a giocare con i 
soldatini? 





| Balestrieri non si rivelano troppo efficaci: sono lenti e 
con poca esperienza (Bow Skill:4), e i Clanrat arrivano 
sulla linea di difesa praticamente intatti. Il mago lancia 
un incantesimo di Maledizione sul nemico (per rallen- 
tarlo), e un Haunting Spear: purtroppo, non sembra 
sortire grossi risultati. 





stanza “concreta” di Warhammer: e in 
effetti per il neofita c'è una discreta 
quantità di manuali e regole da digerire 
prima di potersi cimentare nel gioco, 
particolare che, a mio parere, ha spes- 
so scoraggiato diversi potenziali gioca- 
tori (tra cui il sottoscritto). 

E' questo, probabilmente, il motivo per 
cui questa conversione per PC era così 
attesa non solo dagli appassionati 
dell'originalé ma da tutti coloro che si 
interessano al genere fantasy, i quali 
ben sanno come un gioco dello spesso- 
re di Warhammer possa essere un sog- 
getto perfetto per un buon program- 
ma: il complesso sistema di regole di 
combattimento può essere infatti gesti- 
to facilmente dal PC, lasciando così al 
giocatore il divertimento e uno scena- 
rio dal discreto spessore. 

In Warhammer: Shadow of the Horned 


Rat, vi trovate a prendere le parti di Morgan 
Bernhardt, figlio del Conte Bernhardt di Nuln e 
comandante dei mercenari di Grudenberger, un 
condottiero in cerca di fama, gloria (e soldi, natural- 
mente) in quella parte del mondo chiamata Old 
World. Non vi tedierò oltre su prologo e antefatti 
della vicenda: vi basti sapere che l'ambientazione è 
quella di un regno travagliato attraversato dalle 
armate del caos, l'ideale per un guerriero in cerca di 
fortuna. Anche se il vostro Bernhard, con lo sparuto 
gruppo di cavalieri e mercenari sotto il suo coman- 
do, somiglia più a un Brancaleone che non a un 
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benone: il prigioniero riesce a fuggire, e 
avere la meglio su Clanrats e Stormver- 
min sembra solo questione di tempo. 


Carlo Magno, si tratta 
solo di una questione di 
tempo. Per quanto vi 
riguarda, il vostro scopo 
principale sarà quello di 
far soldi, e per procurar- 
veli dovrete fare quello 
che sapete: combattere. 
Inizialmente la vostra 
fama e i vostri mezzi 
saranno minimi, così 


Con l'avanzare delle missioni i combattimenti si fanno sempre più complessi. Qui ho a 
disposizione due unità di fanteria, una di balestrieri, una di cavalleria e un eroe che da 
solo vale per dieci. C'è anche un'unità di guerrieri nani NPC che non posso controllare. 
Dall'altra parte, tra le sette unità nemiche, fanno la loro comparsa i Black Orcs. 


La resa del paesaggio 3D non è esattamente quanto di meglio abbia visto. L'aspetto è 
abbastanza grezzo anche se funzionale, e qualche particolare, come il ponte, è stato 
messo: chissà se i programmatori hanno mai sentito parlare di Warcraft 2? 


Quello che vedete qui è lo 
scenario di uno dei primi 
combattimenti che dovre- 
te affrontare, prima che il 
numero di unità sul 
campo cresca eccessiva» 
mente e renda l’andamen- 
to delle battaglie un po’ 
troppo confuso. ll mio 
compito è quello di recu- 
perare il consigliere del 
re, rapito dagli Skaven. 
Mi sono lanciato all’inse- 
guimento con la mia scor- 
ta personale di cavalleria, 
l’unità Elite del mio eser- 
cito, con a capo il mio 
Gunthardt, un vero flagel- 
lo con la sua spada magica. 
C'è poi di supporto un 
reggimento di fanteria 
(anch'esso dotato di una 
discreta esperienza alle 
spalle), una squadra di 
balestrieri appena ingag- 
giati, dei quali non cono- 
sco le reali possibilità e, 
infine, un mago errante 
incontrato poco prima. Sul 
campo trovo anche una 
squadra NPC di nani. 
Dall'altra parte ci sono un 
gruppo di 11 Stormvermin 
armati di alabarda e 12 
Clanrats con scimitarre 
(niente di devastante) che 
stanno scortando il prigio- 
niero, mentre più indietro 
c'è un altro gruppo di 
Clanrats e un Rat Ogre, 
preoccupante soprattutto 
perché in grado, con la sua 
sola presenza, di intimori- 
re e mandare in rotta una 
unità senza troppa espe- 
rienza (come le mie). 
Inizialmente dovremo 
disporre le nostre truppe 
all'interno di un perimetro 
ben definito: è qui che 
cominciamo a stabilire la 
strategia di combattimen- 
to. L'idea è quella di tene- 
re una prima linea con il 
reggimento di fanteria, a 
protezione del mago e 
della squadra di balestrieri. 
La cavalleria dovrebbe 
essere posizionata più 
esternamente, avendo 
l’incarico di colpire il nemi- 
co sul fianco appena ingag- 
giato in combattimento 
dalla fanteria: contempo- 
raneamente, un mago e 
(E 
ro decimare nel suo avvici- 
namento. 


af 


Una delle numerose 
sequenze tra i combatti- 
menti. Questo è il campo 
di battaglia dopo la libera- 
zione del prigioniero, che 
sta ancora chiedendo 
aiuto ai nani contro gli 
Skaven. 
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Qualcuno di voi, purtroppo, non conosce la Games Workshop e si è fermato a leggere questa 
recensione solo perché sta leggendo TGM e vuole tenersi informato. Il gioco che vedete recensito 
in queste pagine è stato tratto dal wargame ‘Warhammer Fantasy Battle’, un must per gli appas- 
sionati del genere. Il mondo in cui prende luogo l’azione è una terra in decadimento che aveva 
conosciuto vette di notevole splendore e che non riesce a rassegnarsi all'idea di doverle abbando- 
nare. Gli ideali d'onore e virtù si scontrano con le efferatezze portate delle orde di orchi e goblin 
che vanno rafforzandosi, diventando di giorno in giorno più ardite. La razza elfica, sicuramente la 
più avanzata tra quelle semi-umane, aveva perso quasi completamente la propria forza, decimata 
da una misteriosa infertilità. Tutto ciò mentre a nord i portali del caos si stanno aprendo river- 
sando ogni tipo di oscenità in questa landa. 

Un background curatissimo basato sul classico tema del confronto tra il bene e il male; ma stavol- 
ta il male sembra destinato a prevalere... 

Questo mondo oscuro e gotico, dominato dalla magia e dal caos, con continue lotte tra forme 
estreme di lealtà e corruzione ha affascinato tantissimi lettori che si sono infine avvicinati al 
mondo del gioco di ruolo e del wargame. 

Warhammer, Shadow of the Horned Rat, rappresenta la trasposizione su computer del Fantasy 
Battle, il wargame, senza il peso dei consistenti manuali per controllare le regole. Nel wargame 
vero e proprio, si simulano le azioni relative ad alcuni distaccamenti di eserciti molto più vasti 
impegnati in una battaglia a tutto campo. Questo permette di limitare il numero delle miniature 
da controllare, senza perdere nulla in termini di strategia e tattica. | giocatori scelgono le forze 
da mettere in campo grazie a un sistema di punteggio abbinato a ogni unità, occupano il campo 
da battaglia schierando le loro truppe e si iniziano a far manovrare gli uomini per portarli in posi- 
zione. Le truppe si muovono seguendo le manovre militari tipiche della fanteria e della cavalleria 
medievali; in altre parole, i reparti si muovono compiendo ruote a destra o a sinistra, aumentan- 
do o diminuendo il numero dei ranghi e così via... 





La spada magica Grudgebringer in dotazione al mio 
cavaliere è infallibile: ogni colpo è un nemico in meno. 
Quella dt urti che vedete allontanarsi è la 
sua ultima vittima, mentre sulla neve giacciono i resti 
bruciati di chi lo ha preceduto. 

































Prima dell'inizio del combattimento devo posizionare le 
mie truppe all'interno del perimetro. La mappa in alto a 
destra fornisce la posizione di tute le unità, mentre la 
finestra tridimensionale può essere zoomata e ruotata. 
Il pannello in basso ci fornisce i dati sull'unità corrente- 
mente selezionata e le icone servono a stabilire la for- 
mazione iniziale delle singole unità. 


come i compensi per i vostri servizi. Potrete sceglie- 
re tra un certo numero di missioni da portare a ter- 
mine, e sarete fortunati se, nelle prime esperienze, 
riuscirete a essere ingaggiati come scorta di un mer- 
cante. Con i soldi così guadagnati potrete pagare i 


Questo è un agguato tesoci in una gola montuosa. 
L'unità adesso selezionata è quella dei balestrieri. Con il 
menu in basso a destra posso decidere di muoverli, 
combattere o lasciar controllare l'unità dal calcolatore. 
Se decido di combattere, posso farli tirare su un'unità 
bem n) Vista, ingaggiare il nemico in combattimento 
0 rio. 


Gli scontri si risolvono ricorrendo a una quantità industriale di regole che tengono conto 
dell’equipaggiamento di ogni soldato, della distanza degli avversari, degli ordini impartiti dal 
comandante, del tempo atmosferico e di quello che avete mangiato a pranzo il giorno prima. 
Scherzi a parte, i wargame sono per gente che ha pazienza da vendere e voglia di ragionare fino a 
far fumigare il cervello; se appartenete a questa categoria di persone, correte a comprarlo e 
imparate a giocarlo (ne vale la pena), altrimenti limitatevi a comprare i racconti di Warhammer 





e Warhammer 40000: leggerete il meglio della letteratura epica. 





L'uomo incappucciato è il 
consigliere personale del prin- 
cipe che, con l'aiuto della 
mappa dell'Old World, ci sta 
chiarendo i particolari della 
nostra prossima missione. 


vostri mercenari e permet- 
tervi di assumerne altri: 
nuovi guerrieri, piuttosto 
che squadre di balestrieri, si 
offriranno a voi man mano 
che la vostra fama aumen- 
terà. E' solo questione di 
tempo e le vostre missioni 
cominceranno prima o poi a 
intrecciarsi indissolubilmen- 
te con le vicende chiave del 
vostro regno. 

Inutile dire, comunque, che 
Warhammer è ben lungi 
dall'essere un'avventura o 
un gioco di ruolo. Qui tutto 
quello che decidete, lo stabilite sulla lama della 
vostra spada: il nucleo centrale del programma è 
costituito infatti dai combattimenti che riproducono 
gli scontri del titolo originale. A questo proposito 
c'è da fare un piccolo discorsetto. La storia delle 





AI posto della mappa e della finestra è possibile selezio- 

nare la sola finestra tridimensionale che, opportuna- 

mente ruotata, consente di tenere d'occhio scontri tra 

diverse unità. Peccato che, anche ingrandendola al 

Woo la prospettiva di gioco sembri sempre un po' 
orta. 





conversioni dei giochi da tavolo è stata spesso 
costellata da mezzi bidoni: prodotti che seguivano 
troppo da vicino lo schema dell'originale sacrifican- 
do la giocabilità alla rigidità (un esempio su tutti, il 
vecchio Space Hulk, anch'esso della Games Work- 
shop). . 

Proprio per questo la Mindscape ha puntato su una 
impostazione molto meno “pesante”, più arcade se 


In una prospettiva un po' ingrandita, esaminiamo la 
disfatta del nemico... 
















vogliamo, rispetto al Fantasy Battle, anche per ren- 
dere il gioco più accessibile. Le regole sono, ovvia- 
mente, quelle originali: per ogni unità sono disponi- 
bili la “solita” (per chi la conosce) lista di caratteri- 
stiche: forza, resistenza, weapon skill, bow skill, lea- 
dership, ecc., e i combattimenti tra le stesse vengo- 
no gestiti al medesimo modo, con i vari tipi di 
bonus, le cariche, le unità in rotta a seconda del 
numero di elementi persi e tutte quelle regole che il 
giocatore abituale di Warhammer saprà apprezzare 
ma che peraltro non è assolutamente obbligatorio 
conoscere. Il controllo del combattimento viene 
infatti gestito in maniera decisamente semplice: anzi- 
tutto non è suddiviso a turni ma è in tempo reale 
(come dicevo prima la Mindscape ha cercato di dare 





Questi orchi saranno un po’ grezzi, ma se non altro 
DINO idee ben chiare su quello che vogliono... 

Eccovi il mio consigliere, contabile, segretario, donna 
delle pulizie, etc. Questo è il menu principale dal quale 


si passa aì sotto menu di selezione missione, recluta- 
mento truppe e salvataggio: da qui si possono ottenere 
informazioni sugli incantesimi, gli oggetti magici e le 
creature che popolano questo mondo. 


un'impostazione arcade, e certo non da wargame); 
una serie (ridotta) di menu e icone consentiranno 
poi alle varie unità di muoversi, attaccare, caricare, 
lanciare incantesimi e disporsi in diverse formazioni 
di combattimento. 

Se qualcuno dovesse temere per una certa ripetiti- 
vità delle sezioni di lotta, mi sento di rassi- 
curarlo dal punto di vista dello spessore di 
gioco: Warhammer ha uno un po' 
lento, i nuovi “livelli” sî acquisiscono a 
tempo debito, e nel programma il materiale 
é presente in abbondanza: guerrieri e nemi- 
ci dalle diverse caratteristiche tra umani, 
elfi, nani, skaven, orchi, goblin e ancora dra- 
ghi, giganti e chi più ne ha più ne metta. Ci 
sono anche diversi di quegli strani macchi- 
nari da guerra che hanno reso famoso 
Warhammer: da mortai e cannoni al Dwarf 
Gyrocopter, passando per la catapulta dei 


Il principe pagherà molto bene per il salvatag- 
gio del suo consigliere: converrà mettersi subi- 
to in marcia... 





Il risultato dell'ultima 
missione: ancora una 
volta artefici del suc- 
cesso sono stati i 
soliti cavalieri, l'unità 
più efficace di cui 
dispongo. Purtroppo * 
la progressione del 
ioco è abbastanza 
lenta e ci vorrà anco- 
ra un po' prima di È 
disporre di qualche 
incantesimo, qualche 
macchina da guerra e 
numerose uni 
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Durante il mio viaggio verso le Black Mountain questo 
vagabondo mi offre il suo aiuto contro gli Skaven: sem- 
bra una persona in gamba... 





goblin e la Skaven Mole Machine. Tutto ciò per non 
parlare degli oggetti magici, delle armi scelte di cui 
possiamo le nostre unità e degli incantesimi.. 
Come vedete, da questo punto di vista non ci si 
deve davvero preoccupare, i problemi di Warham- 
mer vanno cercati da tutt'altra parte: ma questa è 
materia di commento... 

Stefano Giorgi 





Qui 


unità a mia disposizione, le 
loro caratteristiche e assu- 
mere nuovo soldati. | Black 
Avengers sono il mio ulti- 
mo “acquisto”: sono poco 
più che contadini mala- 
mente armati, ma hanno 
dalla loro un grande corag- 


gio... 







isso rivedere le varie 








Di solito quando si 
dice che l'idea di 
[+] base di un videoga- 
me è buona lo si fa 
solo per addolcire la 
pillola di una mezza 
stroncatura, ma questa volta ve lo dico in tutta since- 
rità: i giochi strategici ad ambientazione fantasy mi 
sono sempre piaciuti, a partire da titoli come il vec- 
chissimo Knights of Legend della Origin (qualcuno 
se lo ricorda?) o come il “pesante” Darklands della 
Microprose. L'idea di una conversone di Warhammer 
in un formato più “accessibile” rispetto alle miniature 
mi era poi piaciuta subito e aveva fatto sperare molti 
in una “versione più strategica” di Warcraft. 
Il problema principale della conversione era sicura- 
mente mediare le ambizioni di fedeltà al titolo origi- 
nale con le necessità di immediatezza di un gioco per 
computer, e da questo punto di vista è stato fatto un 
gran lavoro. | controlli sono decisamente semplici e 
intuitivi e basta un'occhiata al manuale, per leggersi 
qualche strategia generale, per potersela cavare 
benone in combattimento. Nonostante questo, una 
buona fedeltà al prodotto originale è stata mantenuta, 
almeno per quanto possa giudicare un profano come 
il sottoscritto. 
E' per questo che sono rimasto sorpreso di come la 
Mindscape sia caduta in una mancanza semplice 
quanto facilmente rimediabile: la realizzazione tecni- 
ca. Non so se sia a causa del fatto che si tratti di uno 
dei primi videogame sviluppati per Windows 95, ma 
graficamente il gioco non mi sembra proprio azzec- 
cato. Le visuali vengono contenute in una finestra 
abbastanza piccola per lasciare posto a un'interfac- 
cia che poteva essere tranquillamente ridotta; gli 
sprite delle truppe sono poco definiti e la prospettiva 
3D non è molto riuscita: il tutto, per di più, è anche 
lento sul DX2 da 16MB di RAM della redazione. 
E' davvero un peccato, perché in questo modo il pro- 
gramma rischia di perdere buona parte del suo pub- 
blico restando relegato all'ambiente degli appassio- 
nati fantasy che ne sappiano perdonare la lentezza e 
le carenze grafiche. Per questi ultimi il giudizio su 
Warhammer è abbastanza positivo, anche se ogni 
tanto si avverte l'impressione di non avere un perfet- 
to controllo delle proprie truppe (pur non essendo 
presente nell'originale, forse avrebbero fatto meglio 
ad aggiungere una sorta di indicatore sull'andamento 
dei combattimenti). Nel complesso, si tratta di una 
discreta conversione. 


Steven Spielberg 
ha partecipato al progetto 
# di questa splendida avventura. 
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IN ITALIANO 
Ambientazioni 3D, situazioni e personaggi interattivi e mondi extra-terrestri contribuiscono 
a creare una grande atmosfera di suspence. 
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MANUALE IN ITALIANO 
Il nuovo TIE FIGHTER" formato CD-ROM include 22 nuove 
missioni, per un totale di 104. Grafica ad alta risoluzione, immagini 
renderizzate all'insegna delle ultime tecniche 3D e combattimenti 
spaziali contribuiscono ad arricchire questa splendida simulazione. 
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IN ITALIANO 

Il nuovo attesissimo episodio vi farà rivivere nuove, originali e fantasiose avventure della 
serie di GUERRE STELLARI. 

Un'indimenticabile esperienza arcade in cui potrai pilotare i famosissimi X-WINGS, 
Y-WINGS, B-WINGS e il leggendario MILLENIUM FALCON 


i marché c le immagini riportate appartengono as loro legittiieni proprietari 
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Command & Conquer scende in campo e 

sconvolge il 

Siamo davanti a uno di quei rari esempi in 

cui un sequel riesce davvero ad avere un 
senso rispetto al primo titolo. Parliamoci chiaro, 
non è per nulla difficile migliorare tecnicamente un 
prodotto che mantiene la stessa struttura: forti delle 
esperienze cui si è andati incontro con la realizzazio- 
ne del precedente episodio, i programmatori riesco- 
no quasi sempre a sfruttare al meglio le proprie 
risorse sistemando eventuali pecche o comunque 
ottimizzando ulteriormente gli engine. Ne sono 
esempi il recentissimo Hexen, Magic Carpet 2 o, 
andando più in là con la storia, Body Blows o Sensi- 
ble Soccer, in cui dei data disk sistemarono degli 
errori di “concept” nel codice sorgente del gioco. 
Di solito è poi il design generale del prodotto che 
deve dare quel qualcosa in più. Se un seguito non 
aggiunge nulla di innovativo rispetto al proprio pre- 
decessore, e con questo non intendo certo un 


Iniziamo dalla fine. Questa 
è un'immagine della 
sequenza finale degli 
orchi... Ne passerà di 
acqua sotto i ponti prima 
che le vederla, per- 
ciò abbiamo pensato di 


inserirla. Punto. 


Il menu del gioco via modem, | 
seriale e rete è davvero com- 
pietissimo. Muovendosi tra le 
opzioni (a finestra e in casca- 
ta), risulta davvero semplice. 
figurare il tutto. E' possibi- 
le modificare scenari e nume- 
ro di avversari nella maniera 
più semplice. Con il collega- 
mento con schede di rete è — 
possibile giocare in Mpo- 
ranea fino a otto persone, 
‘altrimenti è possibile assegna- 
re al computer la gestione di 
alcune fazioni (ma vi assicuro 
che è un'impresa batterlo!). 
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improvement grafico, rischia di fare 
quello che noi comunemente chia- 
miamo “flop”, ossia un buco 
nell'acqua, indipendentemente dal 
fatto che poi venda bene lo stesso 
facendo così la felicità delle software 
house, Il “flop” è inteso come realiz- 
zazione del prodotto e non certo 
come dati di vendita. Tutto questo 
per dire che Warcraft Il è davvero 
un colpo in mezzo alla fronte, spara- 
to con una precisione direi quasi 
incredibile. Non solo riesce a bissa- 
re il successo del suo antenato pro- 
ponendo un prodotto molto più 
completo, vasto e gratificante da 
giocare, ma riesce, perlomeno tecni- 
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6, Command & 
big ‘Conquer scende 
AGI 
plc in campo e 
TOP presi e il 
mondo intero. 
SCORE Così facendo, la 


"A Westwood 


Studios lancia 
prepotentemente il suo 
guanto di sfida, raccolto 
tuttavia con discreto 
tempismo dalla Blizzard 
Entertainment. Chi la 
spunterà? 


Ecco una scena tratta dal filmato che ci introduce l'uti- 
lizzo dei nuovi mezzi aerei. Notate la faccia attonita (per 
non dire da fesso) di quest’orco... 


camente, a dare parecchio fastidio a un colosso 
come Command & Conquer. Il “come” crediamo 
tocchi a noi spiegarlo. 

La storia, ovviamente, si integra perfettamente con 
la veste di sequel che il titolo in questione presup- 
pone, riprendendo quanto già apprezzato nel primo 
Warcraft con qualche anno in più e una conclusione 
poco felice per la specie umana. La sanguinosa guer- 
ra, che infatti vide contrapposti quest'ultima e gli 
orchi invasori (insomma buoni contro cattivi) nelle 
terre di Azaroth, sembrò concludersi definitivamen- 
te, dopo anni di dure battaglie, con la disfatta della 
nostra razza e la conquista della già citata landa. Gli 
Azerothiani superstiti furono così costretti a esiliare 
verso nuove terre, guidati dal proprio leader Sir 
Anduin Lothar, e a chiedere ospitalità a Re Terenas, 
signore di Lordaeron. Ma la minaccia di un’invasione 


Un simpatico gruppetto di Ogre-Mage sta attaccando un 
avamposto umano. | quadrettini sulla testa indicano che 
este unità sono state pompate con delle magie, nella 
ttispecie il Bloodlust (letteralmente sete di sangue), 
che rende l'unità virtualmente invincibile e potentissima 
tutta la durata della stessa. 
in'ottima combo... 








da parte degli orchi tornò nuovamente a farsi senti- 
re e Re Terenas, sotto suggerimento dello stesso 
Lothar e in accordo con i leader delle restanti cin- 
que nazioni del circondario (Stromgarde, Kul Tiras, 
Gilneas, Dalaran e Alterac), costituì un'alleanza, 
chiamata per l'appunto “L'Alleanza di Lordaeron”. 
Dall'altra parte anche gli orchi si organizzarono in 
vista del loro piano di conquista, e formarono 
un'alleanza costituita, guarda un po’, da sette clan: 
Blackrock, Stormreaver, Twilight's Hammer, The 
Black Tooth Grin, Bleeding Hollow, Dragonmaw e 
Burning Blade. La storia di entrambe le fazioni, dalla 
caduta di Azeroth fino all’inizio dei nuovi scontri, è 
comunque sapientemente narrata all’interno del 
manuale, pertanto il nostro consiglio spassionato è 








Un Grunt “bloodlustato" si sta divertendo a fare provvi- 
ste per l'inverno massacrando delle inermi foche. A dif- 
ferenza del primo Warcraft, in questo episodio sono 
presenti degli animaletti che variano al seconda del pae- 
saggio in cui è ambientata la missione. Non hanno una 
funzione specifica, ma è davvero uno spasso farli fuori! 


di leggerlo per poterla gustare appieno e così entra- 
re al meglio nell'atmosfera di gioco. Volendo, sareb- 
be poi sufficiente assistere alla direi più che buona 
sequenza d'introduzione, per inquadrare con esat- 
tezza qual è la situazione di partenza... Tornando 
invece al discorso delle similitudini tra orchi e 
umani, è proprio su queste che tutto il gioco si basa. 
Innanzitutto, cominciando a giocare, potrete sceglie- 
re se prendere il controllo dell'Alliance of Lordae- 
ron (Alleanza di Lordaeron) o dei Clans of the 
Horde (Clan dell’Orda), quindi un briefing più che 
esauriente vi illustrerà quali saranno gli obiettivi di 
ogni missione. 

Warcraft Il, come detto, si pone strutturalmente 
sullo stesso piano di Dune Il, Command & Conquer 
e ovviamente il primo della serie, ossia: 

cominciando da una semplice opera di espansione, 
costruisci, espandi e vai ad aprire in due l'avversario, 
con un crescendo progressivo del livello di difficoltà 
delle missioni. La prima in effetti non è altro che un 
training per prendere familiarità coi controlli di 
gioco, peraltro piuttosto semplici e intuitivi. 

Essendo fondamentalmente un titolo basato sul con- 
cetto di “espansione e conquista”, il tutto ruota 


Un Death Knight di sesto livello si sta preparando alla 
battaglia. Nella parte situata sotto la piantina a sinistra è 
raccolta una serie di informazioni sull'unità selezionata 
sulla mappa di gioco. 

La barra verde sotto l'icona 
indica l'energia dell'unità, 
mentre quella azzurra a fian- 
co della voce Magic è la 
quantità di mana disponibile, 
necessaria per castare le 
magie. Le icone rimanenti 
indicano rispettivamente i 
movimenti più comuni (movi- 
mento, attacco, ricognizione), 
mentre le restanti evidenzia- 


no le DR disponibili. Sem- 


plice, no 


Un particolare di un avam- 
posto “orchesco" che siamo 
riusciti a costruire in questa 
regione. Data la presenza 
massiccia di nemici (nella 
mappa in alto a destra sono 
indicati con dei quadratini 
rossi!), stiamo cercando di 
potenziare al massimo il 
nostro esercito aiutandoci 
anche con w pt effet- 
tuabili nel Troll Lumber Mill. 
Le icone in basso a destra 
rappresentano i migliora- 
menti sui quali è possibile 
lavorare. Nella fattispecie, 
stiamo cercando di far evol- 
vere dei semplici Troll in 
Berserker... 


intorno al solito proces- 
so evolutivo a quattro 
livelli, ossia: estrazione 
di materie prime, conse- 


guente costruzione di 

diverse strutture che 

permetteranno lo svi- 
luppo dei più svariati mezzi di tra- 
sporto, da guerra, e via dicendo, non- 
ché l'istruzione dei soldati e dei pae- 
sani che dovranno infine adempiere a 
lavori specifici (combattere nel caso 
dei primi ed estrarre o costruire in 
quello dei secondi). 
Entrando più nel dettaglio, dovrete 
innanzitutto incrementare il vostro 
villaggio, costruendo fattorie (Farm) 
nel caso degli umani, e fattorie di 
maiali (Pig Farm) nel caso degli orchi. 
Tenete presente che più unità istrui- 
rete e metterete a lavoro, più fattorie 
dovrete costruire (sapete com'è, c'è 
sempre bisogno di cibo e posti letto). 
E' consigliabile inoltre istruire più 
paesani possibile, all'’ovvio scopo di 
poter aumentare rapidamente il pro- 
cesso di acquisizione di materie 
prime (oro, legname e petrolio) e 
quindi iniziare subito con l’edificazio- 
ne di almeno una caserma (Barracks). 
Così facendo potrete costituire abba- 
stanza in fretta le vostre truppe di difesa ed evitare 
conseguentemente di subire attacchi di massa, da 
parte del nemico, senza poter controbattere ade- 
guatamente. 
Poi, tutto il resto avverrà quasi automaticamente: 
prima vi coprirete le spalle e prima potrete cercare, 
in tutta tranquillità o quasi, di completare gli obietti- 
vi proposti all'inizio. 
Ogni edificio ha ovviamente una sua 
specifica funzione così come ogni essere 
vivente che compone la vostra comu- 
nità, anche se per avere un'idea più chia- 
ra riguardo alle caratteristiche di ognu- 
no di essi vi rimandiamo ai vari box, 
sparsi per queste pagine. Al contrario, in 
queste righe, vediamo di proseguire con 
un'infarinatura generale riguardo agli 
elementi costituenti la struttura del pro- 
dotto. 
Dunque, dare un ordine a un'unità, di 
qualunque genere si tratti, è decisamen- 
te semplice. Basta cliccare su di essa e 


Questi due maghi si stanno bersagliando di 
magie per reggere all'imminente scontro. Il 
primo ha castato un Wall Of Fire per incre- 
mentare la sua resistenza nel combattimen- 
to corpo a corpo, mentre il secondo ha 
optato per l'invisibilità. Ovviamente la dura- 
ta delle magie è temporanea. 





poi cliccare sull'icona relativa all'ordine desiderato, 
utilizzando l'apposito menu che compare sulla sini- 
stra dello schermo. | paesani, per esempio, possono 
costruire edifici, ripararli, estrarre oro dalla miniera 
e tagliare alberi, oltre naturalmente a muoversi sulla 
mappa e, se strettamente necessario, rispondere 
all'attacco di un nemico. Naturalmente non sono 
predisposti al combattimento e tendono a farsi mas- 
sacrare allegramente. | soldati invece possono attac- 
care, difendere e pattugliare una zona, ma ovviamen- 
te non sono capaci di svolgere altre mansioni. Più ci 
si evolve e più è possibile costruire mezzi e armarli 
in maniera decisamente pesante. Aumentano così le 
possibilità offerte dal gioco, puntando anche su com- 
battimenti via mare, via aria e via terra, oltre che 
sull'utilizzo di potenti magie (paladini e maghi si 
divertiranno un macello) con tutto quello che ne 
conseguirà. Tanto per rendere l'idea, è possibile 
costruire imbarcazioni adibite allo sbarco e caricarle 
di soldati, quindi andare in un'isola controllata dal 
nemico, scendere sulla terra ferma e aprirlo in due 
come una mela. Vi capiterà anche di avere a che fare 
con le “leggende”, dei personaggi particolari di una 
potenza assolutamente devastante. Ce ne sono tanti 
per gli umani quanti per gli orchi, con naturalmente 
le dovute differenze, peraltro esaurientemente 


descritte nel manuale di gioco per caratteristiche e MI 


storia d'origine. 

Va inoltre menzionata la possibilità di giocare in 
rete (fino a otto persone) e via modem (in due); 
inoltre è anche presente il map editor per, provate 
un po’ a indovinare, editarsi interamente dei livelli a 
piacimento. Per la felicità di tutti, tra l'altro, quelli 
della Blizzard hanno integrato con l'editor un discre- 
to numero di livelli decisamente spettacolari che 
esulano dal gioco in sé. Vi basta? 

Emanuele “SHIN” Scichilone e Andrea “MAO” Della 
Calce 











LE UNITA’ DI TERRA 


PEASANT 

Una voce più tonta quelli della 
Blizzard non potevano dargliela. Il 
Paesant è piccolo, stupido, ma 
lavora sodo. E' lui che si occupa 
di estrarre l'oro dalle miniere e di 
tagliare gli alberi, di riparare le 
costruzioni danneggiate dal nemi- 
ci e di costruire edifici. 


FOOTMAN 

Il soldato semplice. E' la prima 
linea di difesa per poter contro- 
battere gli orchi. E' armato solo di 
uno spadone, ma nei combatti- 
menti faccia a faccia sì sa far 
valere 


KNIGHT 

| cavalieri sono dei veri e propri 
miti. Non solo se ne vanno in giro 
ultra-corazzati (le loro armatur 

sono spettacolari), ma scorrazza 

no allegramente portandosi dietro 
del “warhammer” da un quintale e 
mezzo 


ELVEN ARCHER 

Nativi delle misteriose foreste di 
Quefthalas, gli elfi sono degli otti- 
mi arceri e si sono aggregati 
all'Alliance of Lordaeron per com- 
battere i loro acerrimi nemici di 
sempre: | Troll di Lordaeron. Qui 
ne vediamo una versione “pom- 
pata” da ranger! 


ALDUIN LOTHAR 

Ovviamente, una delle leggende 
La sua storia già la conoscete 
(sempre chee abbiate letto la 
recensione) e non dovrebbe com- 
parire in questo box. Tuttavia, 
essendo il capo supremo degli 
Azerothiani abbiamo pensato di 
mostrarvi il suo volto. 


MAGE 

I maghi si comportano ne più ne 
meno come gli Ogre-Mage 
L'unica cosa che differenzia que- 
ste due unità è ka magia: ognuno 
ha nel suo campionario delle spell 
completamente differenti 
dall'altro 


GNOMISH FLYING MACHINE 
Questi gnometti sono il corrispet- 
tivo dei Goblin Zeppelin. Grazie a 
loro è possibile esplorare i territo- 
ri circostanti volando, ma, come 
per i dirigibilli orcheschi, è impos- 
sibile far fuoco, 


DEMOLITION SQUAD 

“E'un lavoro sporco, ma qualcuno 
lo deve pur fare” 3 I 
motto di questi nani, la cui causa 
è queta di servire il Regno di Aze- 
roth, a costo di sacrificare la pro- 
pria vita. Per maggiori informa- 
zioni, consultare la voce Gablin 
Sappler alla pagina accanto 


BALLISTA 

A differenza delle solite catapulte, 
la Ballista, pur comportandosi 
nello stesso modo, lancia delle 
enormi frecce sui bersagli nemici. 
La cosa che più ta caratterizza è la 
possibilità di attaccare sia a 
distanza che in corpo a corpo, 
anche se non mì sono ancora 
fatto una ragione di come una 
catapulta possa fare un “corpo a 
corpo” 





I BUONI... & I CATTIVI 


Come uscire dall'accampamento senza né morire dopo pochi passi né tantomeno perdersi nei 
brumosi boschi che vi circondano? Semplice: dopo aver parlato con l'uomo seduto vicino al 


fuoco (che vi affiderà la missione), entra 


PREFAZIONE L'avevamo già fatto con il primo episodio e abbiamo deciso di ripetere 
l'esperimento, visto il maggiore spazio disponibile (esattamente il doppio). In 
queste due pagine approfondiremo, per quanto ci sia possibile, l'impiego di ciascuna unità e/o edificio. 


GLI EDIFICI DI BASE 


FARM 

Per il sostentamento delle unità. Uguale a 
quella degli orchi con l'unica differenza che 
non ci sono i maiali! 


BARRACKS 

Qui vengono forgiati i veri combattenti per 
riconquistare, nel nome di Azeroth, le tande 
perse nei primo Warcraft. Balliste, Ranger 
£ Paladini sono all'ordine del giorno 


TOWN HALL 

Il centro direzionale umano. Serve da 
magazzino e migliora, con gli upgrade, la 
gestione delle risorse vitali. Uguale, preci- 
$0, kientico all'edificio orchesco. 


ELVEN LUMBER MILL 

Gli orchi hanno | Troll e gli umani gli Elfi 
Funziona allo stesso modo det Troll Lum- 
ber Mill: potrete effettuare upgrade sulle 
armi (da lancio) e addestrare | vostri piccoli 
elfetti indifesi a diventare del rangers dav- 
vero "galardi” 


BLACKSMITH 

L'avrò già scritto ducento volte in quaranta 
righe, Mi dispiace ripetermi, ma devo 
segnalare che ll Blacksmith funziona esat- 
tamente come quello orchesco. AI posto 
delle catapulte potrete però produrre Balli. 
ste 


WATCH TOWER 

"All along the watchtower!t!" diceva Hen- 
drix e ribadevano gli U2 in Rattle And Hum 
(so che non c'entra nulla, però è ll disco 
con il quale ho smesso di stimarli...). Que- 
ste simpatiche torrette sono fondamentali 
per il tranquillo mantenimento della vita cit 
tadina: sevono infatti come punti d’osserva- 
zione e con qualche upgrade diventano 
delle vere e proprie macchine sputafuoco. 
Utilissime per difendersi dagli attacchi 
marittimi e aerei 


L'unico mezzo con il quale potrete sfruttare | 
beni che si nascondono nell'Oceano. Serve 
anche per la costruzione delle piattaforme 


ELVEN DESTROYER 

La controparte umana al Troll Destroyer 
Con questa navetta si comincia a fare sul 
serio, ma per renderla ancora più efficiente è 
necessario spendere qualche risorsa in 
upgrade 


TRANSPORT 

Una semplice utilità per il trasporto delle 
truppe, che possono essere composte di sei 
unità massimo, 


BATTLESHIP 

Una caravella dotata di un arsenale non 
indifferente, La sua potenza e la sua resi. 
stenza sono pari solamente a quelle 
dell'Ogre Juggernaut (che comunque si 
avvale di un design decisamente più adatto 
per un mezzo di questo tipo!) 


GNOMISH SUBMARINE 

Gli gnomi riescono a infilarsi dappertutto! 
Scherzi a parte, questo sottomarino è dan- 
natamente utile per tirare vie le castagne dal 
fuoco. Grazie alla sua versatilità, può essere 
utilizzato sia come mezzo di difesa che 
d'attacco. 


GLI EDIFICI AVANZATI 


SHIPYARD 

Il cantiere navale dove vengono forgiati 
la stragrande maggioranza dei mezzi 
navati 


OIL REFINERY 

La raffineria all'interno della quale viene 
trattato Il petrolio che si trova in mezzo 
al mare. Per poterla creare, dovrete 
avere prima un Oil Tanker 


FOUNDRY 

La fonderia che vi permette di esaltare 
la potenza dei vostrì mezzi navali con la 
creazione orazzature decisamente 
più massiccie e cannoni più potenti 


GNOMISH INVENTOR 

Gli gnomi vengono segregati in questa 
costruzione per dar fondo al loro gran- 
de genio ricercatore. Dopo anni e anni 
di prigionia hanno creato una mongol- 
fiera (che non spara) e del kamikaze 
{che esplodono in faccia al nemico). Ma 
non glielo hanno detto che esistono i 
Giapponesi in un mondo parallelo? 


STABLES 

Grazie a queste costruzioni, gli umani 
possono allevare | cavalli da fornire ai 
cavalieri (Ma va?) 


CHURCH 

Un luogo di preghiera all'interno del 
quale sì studia per rendere più puri i 
cavalieri (leggendo Fiaccolina, JI mitico 
periodico che, chi ha fatto il chierichet- 
to, avrà sicuramente letto una volta 
nella vita!). Da qui è possibile upgrada- 
re | vostri cavallerizzì in sgargianti Pala- 
dini 


MAGE TOWER 

La torre del Mago. Indovinate un po 
qual'è la sua funzione? Dai, che ce la 
fate 


GRYPHON AVIATORY 

Avete presente Linate? Beh, sostuite 
agli aerei delle creature volanti con le 
zampe da leone e otterrete la Gryphon 
Aviatory! Si producono le creature 
volanti più potenti dell'intero gioco 








GLI EDIFICI AVANZATI 


SHIPYARD 
Lo Shipyard non è altro che il porto, cen- 
tro vitale delle operazioni marittime. Qui 
è possibile costruire tutte le unità navali 
di cui avrete bisogno nell'arco di ogni 
Singola missione: navi da guerra, ante- 
natì di vere e proprie petroliere e navi da 
trasporto. 

















PEON 

Il primo della lista è il simpatico Peone che, solo per ll 
disegno che lo ritrae, meriterebbe la consacrazione a 
mascotte perenne di un qualsiasi gioco fantasy! 
Malgrado sia debole come un bamboccio, il Peon è il cuore 
dell'intera evoluzione degli avamposti: grazie a lui è possi- 
an edifici e recuperare le risorse di terra (legno e 
oro). 


GRUNT 
Il più semplice dei soldati semplici! All'inizio è l'unica pos- 
Sibilità che si ha per difendersi e attaccare. Tutto qui. Ini- 
Ziano a rendere se supportati da upgrade all'armamento da 
parte del vari Lumber Mili e Blacksmith. 









Visto lo spazio a disposizione e la quantità di cose 
da dire che, per un motivo o per l'altro, ci siamo 
dimenticati, abbiamo avuto la geniale idea di arric- 
chire questa già allucinante (per dimensioni e mate- 
riale) recensione con una simpatica strisciata, giusto 
per introdurvi al gioco vero e proprio e per farvi 
rendere conto della devastante matrice (rima bacia» 
ta Dante/Beatrice. Affascinante questo connubio, 
vero? Peccato, avrei voluto forgiarlo io, invece mi 
sono ridotto a citare l'editoriale di Max del numero 
scorso... Vabbé ho ancora cinque anni di tempo per 
imparare!) quadrata che compone ciascun livello. 
Bando alle ciancie e cominciamo. 
Non esiste un motivo particolare che mi abbia 
indotto a osservare un certo numero di foto ed 
esclamare “E' il caso di fare una strisciata perché 
racchiude tutti gli elementi di cui vorrei parlare!”. lo 
l'ho fatta e poi mi sono accorto che, non volendolo 
assolutamente, questo era il prototipo ideale per un 
indottrinamento dei giocatori meno smaliziati e un 
breve ripasso per quelli già navigati. 
In questa parte di mappa (tengo a precisare che, in | 
proporzione al resto della zona, è una percentuale 
che si avvicina più o meno al 5%!) vediamo un villa- 
gio umano ben studiato e congengnato. 
Sono presenti otto Farm, che mantengono una pro- 
duzione di circa quaranta unità di cibo, ognuna delle 
quali viene impiegata per sostenere un soldato. 
Sulla parte destra dello schermo si trova la Town 
Hall, ovvero il centro direzionale: come potete 
notare è piuttosto protetto, in modo tale da essere 
difficilmente raggiungibile per i nemici. 
Poco sopra, troviamo la Chiesa, una costruzione 
avanzata che potrete realizzare solamente intorno 
i alla quinta missione o giù di lì: fondamentale per 
l'allenamento dei Cavalieri in Paladini. 
A proposito di Cavalieri, vi ricordo che per poter 
usufruire dei servigi di queste unità è necessario 
costruire le Stables (Stalle), che qui sono dislocate 

































FOUNDRY 
La fonderia. E' qui che forgerete tutti gli 
utensili atti a potenziare le vostre navi: 
cannoni più potenti, strutture più resi- 
stenti... insomma, per i vostri avversari 
sarà molto più dura tirarvi giù! 

















TROLL (AXETHROWER E BERSERKER) 

| Troll di questa razza hanno un solo obbiettivo nella vita: 
eliminare gli odiati nemici elfi. | Troll Berserker sono il 
risultato di diversi esperimenti punto operati dai Goblin 
Alchimisti e a differenza dei Troll Axethrower, si comporta- 
no come delle vere e proprie macchine da guerra. | Troll 
Berserker sono disponibili solo facendo un addestramento 
agli Axethrower via Lumber Milli. 


CHO'GALL 

Iniziato del quinto circolo dello Shadow Council e primo 
Ogre-Mage della storia, Cho'Gall è una di quelle “leggende” 
cui si è accennato nella recensione e alle quali il manuale 
dedica un'intera sezione. 

Malga la sua potenza e la sua astuzia, Cho'Gall finirà nei 
qual e, in una delle missioni orchesche, dovrete fare di 
tutto per levarlo da una situazione davvero pericolosa. 


DEATH KNIGHT 

Queste creature non-morte, vennero create da Gul'Dan per 
cercare di rimpiazzare i maghi deceduti in combattimento: 
Ul loro corpo è quello dei querrieri morti durante la Prima 
Guerra, ma fa loro anima è stimolata dalla presenza della 
forza eterea dello Shadow Council. Parecchio fragilini, ma 
l'arsenale magico che si portano appresso è di tutto rispet- 
to: in poche parole, letale! 


GOBLIN ZEPPELIN 
| Goblin Zeppelin si dedicano esclusivamente alla guida dei 
dirigibili, che però non sono dotati di armamento di sorta. 


GOBLIN SAPPER 
La Goblin Grenade diventata famosa con Magic! Questi 
piccoli cosìni verdi si muovono come tutte le altre unità, 
ma la loro specilità è quella di esplodere a un nostro 
comando! Potrete così aprirvi varchi tra le barricate nemi- 
che, attraverso ostacoli naturali e così via: insomma, un 
vero sballo! 


OGRE (OGRE-MAGE) 

Queste oscene creature bitesta sono alleate deg®ì orchi da 
quando attraversarono il portale durante la Prima Guerra. 
Malgrado non siano particolarmenti veloci e intelligenti, gli 
Ogre risultano davvero devastanti in fase di combattimento 
e possono essere addestrati nel diventare degli Ogre- 
Mage, ovvero l'ennesimo ribaltone feno, I corpi di que- 
ste creature vennero utilizzati dal Warlock Gul'Dan come 














DIL REFINERY 

La raffineria per il petrolio. Non è una 

struttura fondamentale per la vostra 

espansione, ma incrementa del 25% la 

produzione di petrolio dalla stessa quan- 
di greggio. 






























GOBLIN ALCHEMIST 

Il luogo dove vengono reclutati gli 
omuncoli verdi. Permette l' addestra- 
mento dei Goblin Zeppelin e dei Goblin 
Sappler. 































OGRE MOUNO 
Gli umani hanno i cavalli e gli orchi gli 
Ogre. So che il paragone non regge 
molto, però mi sembra l'unica nota ditte- 
rente tra gli edifici delle due fazioni. 
Quando si crea quest'editicio, è possibi 
le tirar fuori dalle Barracks anche gli 
Ogre, che abbiamo descritto ampiamen- 
te poche righe più sopra. 


ALTAR OF STORMS 

end si costruisce ge ROLE 
possibile fare un upgra re, alle- 
nandoli a tirare Firebalis e PA, simili. 
Notare le macchie di sangue sul penta- 
colo, prego... 


TEMPLE OF THE DAMNED 

Per ta serie “un bel cottage dall'aspetto 
sobrio” ecco Il Tempio Dei Dannati. Le 
nefandezze che si celano all'interno di 
questa costruzione non le rendiamo note 
(ci preoccupiamo della vostra salute, 
Sapete). Diciamo solo che in questa orgia 
di att] ren scatole: i Lote 
qerati lore magi 

più potenti della fazione orchesca. 










































































































































mezzo di trasporto per le anime dei maghi morti in batta- gl all’interno del quale è nella parte ovest della mappa. Alla destra di queste 
Riano Resa po PARO ODre Poca e Tola possibile costruire mezzi volanti. A dffe- ultime c'è l’utilissima Elven Lumber Mill (vi rimando 


si avvalgono di una serie di magie davvero potenti. 


CATAPULT 
Avete presente quella cosa di legno con le ruote che tira i 
sassi? Beh, amplificatene il “voltaggio” e otterrete questa 
catapulta orchesca. 


renza del Goblin Zeppelin, i draghi che 
vengono “dummonati” da qui hanno una 
capacità di fuoco incredibilmente deva- 
stante, pari solo a quella dei Grifoni. 























alle due pagine precedenti per ulteriori delucidazio- 
ni a proposito), mentre poco più sopra si riconosce 
il Blacksmith. 

Nella parte meridionale, invece, troviamo una Gno- 
mish Inventor e in basso a sinistra l’Oil Refinery e la 
Shipyard. Grazie a queste due costruzioni potrete | 
lanciarvi nell'esplorazione dei mari e ricavarne i 
beni materiali (leggi petrolio). 



















OIL TANKER 














PIG FARM i i Parlando di risorse naturali, segnalo la miniera 
i Questo è il prototipo della petroliera, ed » Seg 
Pt ire pending] è in grado di inselasi su un giacimen- (ricordatevi che il quantitativo di oro non è illimita- 


to dando Il via alla costruzione di una 
postazione atta all'estrazione. Fatto ciò 
continuerà a caricare il greggio nella 
stiva e a trasportario alla raffineria. 


to. Per ottenere informazioni sullo stato del filone 
aurifero, basta cliccarci sopra ) a nord, mentre alle 
spalle possiamo intravedere una larga distesa di 
alberi, facilmente convertibili in legname per la rea- 
lizzazione di edifici, mezzi navali e così via... 


do ci si clicca sopra!) che fornisce il cibo 
a tutte le unità. Funziona più o meno 
come il Windtrap di Dune Il. 









BARRACKS 
Il luogo dove vengono istruite tutte le 
unità militari. 











TROLL DESTROYER 
E' la nave da guerra standard. | suoi 
cannoni hanno una gettata media, e per 
sr possibile può anche attaccare 

lelle postazioni di terra che si trovino 
nei pressi della riva. 















GREAT HALL 
Il centro di controllo direzionale orche- 
sco. Quest’edificio può svolgere molte- 
piici funzioni, quali lo smistamento delle 
risorse e l'addestramento dei Peon. E ìl 
cuore del campo orchesco. 















TRANSPORT 

Nave adibita al trasporto. E' in grado di 
caricare fino a sei unità di terra, di qua- 
lunque genere, e trasportarie ovunque. 













TROLL LUMBER MILL 
In RISRTORI l'attività principale è 
Quella di tavorare il legname e quindi 
permettere upgrade sulle armi da lancio. 
Senza contare la possibilità di addestra- 
re, come già detto in precedenza, i Troll 
Berserker. 


BLACKSMITH > ) 
L'officina. Qui si possono migliorare le 
qualità delle armi e magari cambiare un 
po' di resisteeza delle catapulte 


WATCH TOWER 4 
Esistono diversi tipi di Watchtower: 
Watch, Guard e Cannon. Queste primiti- 
ve costruzioni servono più che per 
tenere a bada l'avanzata dei nemici, ma 
bisogna tenere presente che per poten- 
ziare l'output di fuoco, bisogna effettuare 
degli upgrade, cioè spendere un muc- 
chio di soldi... 













OGRE JUGGERNAUT 
E' la cosiddetta nave da guerra "grossa 
e cattiva”. Armata pesantemente è in 
grado di fare molto ma molto male... 


































GIANT TURTLE 
Native dei mari del sud, non sono 
ovviamente dei veri e propri veicoli, ma 
delle creature fatte di carne. Controllate 
grazie alla magia nera, alla fin fine fun- 
gono da sottomarini di ricognizione 
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Blackrock Clan - Enemy 
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Continue 


Ecco le due schermate che riassumono l'andamento di una missione terminata con succes- 
so, utilizzando sia gli orchi che gli umani. Non so a voi ma a noi queste due immagini 
hanno ricordato, rispettivamente, Predator e Robocop 

Ch dite? Cosa significa la scritta Cheater? Vabbé, abbiamo barato... MA SOLO PER IL 
VOSTRO BENE! 

Chiaro? 


Una suggestiva immagine tratta da una delle splendide sequenze filmate di intermez- 
zo! 













Quicome Rank Score 


\VATd dol d y! Cheater! 6584 
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Nation of Azeroth - Enemy 







Questa foto è davvero mitica! In questo filmato c'è un orco che è appostato a fianco 
di una catapulta: di soppiatto, un soldato si avvicina alle sue spalle e lo trafigge con 
una spada, dopodiché dà un'occhiata a uno zeppelin che volteggia sopra la sua testa 
e lo infiocina tagliando la corda della catapulta! Questo è il risultato... 


Continue 


Come già ampiamente 
descritto nei box e nella 
recensione, Lothar è una 
leggenda e come tale si 
comporta, stando almeno 
ai cadaveri presenti sul 
campo di battaglia. Tutto 
sommato però, la sua pre- 
senza sta venendo meno, 
come indicato dalla sua 
barra dell'energia. Sarà il 
caso di mandare dei 
rinforzi ad aiutarlo? 


Nel vivo della lotta, un attacco A proposito di portale, ecco una bella foto che lo ritrae 
sconsiderato ci ha portato a imperituro. Questa è l'ultima missione umana e il 
tentare un ARUIESROnE a Un vostro scopo è quello di distruggerlo per evitare 
avamposto di orchi davvero l'ennesima proliferazione di creature infernali 
zeppo di soldati! Per sopravvi- Un'impresa non da poco, ma del resto stiamo parlando 
vere a un massacro annunciato dell'ultima missione, no? 
abbiamo dovuto barare (per - 
l'ennesima volta, lo ammettia- 
mo) e i corpicini che vedete È 
esanimi a terra sono ormai 
identificabili... 
Come nel primo Warcraft e in 
Command & Conquer, esiste la 
possibilità di selezionare le 
unità trascinando un cursore 

come se si stesse usando Windows. Segnalo come il numero massimo di unità selezionabili contemporaneamente siano 

ora nove, invece che quattro. Una limitazione che però in C&C non esiste... 


PART e 


Bene, bene, bene. In 
genere, quando l'attesa 
per l'uscita di un gioco 
diventa così frustrante 
e logorante, ci si ritrova 
puntualmente delusi. 
Beh, vi dico subito che con Warcraft 2: Tides Of Dark- 
ness, l'attesa è stata premiata con la confezione di un 
prodotto di altissima qualità. 
Certo, Warcraft 2 non è esente da difetti come non lo 
era il suo predecessore, ma sembra quasi che i pro- 
grammatorìi abbiano effettuato un determinato numero 
di scelte tanto condivisibili quanto opinabili. 
Prendiamo un esempio: la splendida idea di ambientare 
alcune missioni all'interno di luoghi chiusi (dungeon o 
castelli) è misteriosamente terminata nel limbo, visto 
che in Tides Of Darkness non ce n'è l'ombra! Misteri 
della programmazione... 
In compenso però, la difficoltà è stata settata a un livel- 
lo decisamente più accettabile rispetto al primo War- 
craft, che risultava decisamente troppo facile anche per 
il giocatore medio. 
Tecnicamente ci troviamo di fronte a un prodotto note- 
vole: la grafica, esclusivamente in alta risoluzione 
(640x480), è piccola, ottimamente disegnata e splendi- 
damente animata. Musiche, parlato ed effetti sonori si 
mantengono su standard qualitativi di sicuro rilievo e si 
integrano perfettamente col resto del prodotto, il cui 
punto di forza è il design generale. E' infatti il numero 
di unità presenti e, conseguentemente, delle possibilità 
offerte, a rendere questo titolo vario e mai noioso. La 
struttura dei livelli è poi ottimamente congegnata, invi- 
tando quindi il giocatore a proseguire costantemente. 
Meritevoli di lode sono sicuramente le modalità multi- 
player via rete e via modem, nonché il map editor (altro 
punto a favore nell'inevitabile, quanto scomodo, para- 
gone con Command & Conquer), peraltro semplice da 
usare e che dà a questo gioco, per gli appassionati 
s'intende, longevità praticamente infinita. Le modalità 
sopraccitate sono ottimamente realizzate (abbiamo 
avuto qualche problema giocandolo sotto Windows, ma 
una volta eliminato questo ostacolo, non c'è stata 
ombra di problemi! Da sottolineare che la velocità non 
risente minimamente del passaggio dei dati e si man- 
i tiene a un livello veramente impensabile! Provare per 
credere!) e integrano alcune opzioni che contribuisco- 
no ad aumentare decisamente la varietà, come per 
esempio le possibilità di creare delle alleanze o di man- 
| dare messaggi agli altri giocatori umani. 
Warcraft2 è allora un titolo imperdibile per chi si è 
divertito a Dune II, Command & Conquer et similia. 
L'unico appunto va forse alle routine che gestiscono il 
movimento dei personaggi, sicuramente non esenti da 
difetti: tuttavia è da tenere in considerazione che nean- 
che quelle di C&C lo erano, anzi... 
In definitiva, siamo convinti che questo titolo sia addi- 
rittura più vario e divertente del capolavoro targato 
Westwood, o perlomeno non si limita a esserne un 
semplice clone. Per quanto riguarda il voto, abbiamo 
fatto un piccolo forum e alla fine è stato deciso che, per 
sottolineare il divario (comunque minimo, sia ben chia- 
ro), tra Warcraft 2 e Command & Conquer ci voleva 
almeno un punto in più a favore del primo. Ragazzi que- 
sto è senz'ombra di dubbio il gioco dell'anno e non 
dovete farvelo scappare per nessun motivo. Ben fatto, 
Blizzard! 


H A R D W A R E 
Ormai l'entry level per giocare un certo tipo di pro- 
grammi è ,un DX/2 a 66 MHz con almeno 8 MB di 
RAM, un CD 2X e una scheda video SVGA. ma sicco- 
me alla Blizzard sono davvero buoni è sufficiente an- 
che un 486 DX a 33 MHz. Sono indispensabili un 
mouse e una scheda audio per ascoltare i godibilissi- 
mi effetti sonori e le musiche: queste ultime possono 
essere suonate direttamente da CD oppure via scheda 
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LUCASARTS per PE 


Che cos'è esattamente, per 
quanto riguarda i 
videogiochi, un'avventura? 
È una sequenza di enigmi da 
risolvere collegati tra di loro 
in maniera quasi casuale? È 
un gioco che ti ammazza 
ogni due secondi perché ti 
sei dimenticato di allacciarti 
le scarpe prima di uscire di 
casa? Apparentemente, da 
qualche parte nel mondo, 
c’è ancora chi crede che 
realizzare una buona 
avventura corrisponda, tra le 
altre cose, al raccontare una 
bella storia. 


Oltre alla tartaruga spaziale, a o marino e a 
pipistrelli, queste sono le un sreature aliene sin 

ontrate. E sono pure le meno benevole... Sembrano 
cuccioli di Doomsday! 


In The Dig esistono anche le locazioni completamente inuti- 
li: in questa, per esempio, dovrete semplicemente schiaccia- 
re due pulsanti per aprire una porta. Per lo meno è bella 


La piccola luna eclissa quella grande... E, \ 
non è un caso 


Quella tavoletta sul muro vi tornerà parecchio utile, come 
tutti gli oggetti che potete raccogliere: non siamo riusciti 
a trovarne nemmeno uno che non servisse almeno una 
volta, per non parlare della clamorosissima pala 


Se siamo riusciti in un minuscolo box di Uno dei puzzle più “sfiziosi” del gioco, una specie di 


“» giochino: il cristallo centrale emette un fascio di luce 
testo pubblicato sul numero scorso a chia che va scomposto in tre colori e rediretto sui tre prismi 


mare per ben cinque volte “il nuovo album colorati. Nonostante fosse una cosa da bambino di due 
degli U2” l'incredibile Original Soundtrack anni, ci ho messo dieci minuti buoni per trovare la com- 
| dei Passengers, allora possiamo permetterci di binazione giusta. purple engraved rod 
chiamare The Dig “il gioco di Steven Spielberg" 
almeno una volta in sei pagine. Il cineasta in questio- Uno scorcio dell'inventario. ra 
ne, però, c'entra ancora meno con The Dig che gli rispetto alle prime versioni del gioco: n 
U?2 con il summenzionato CD, anche se tutti e due i | che, infatti, gli oc CCUP: 
prodotti sono saliti alla ribalta bene o male grazie ai | barra orizzontale nella pa 
“nomi famosi” che li accompagnano. La celebrità di ; sto, comunque 
cui sopra, infatti, si è limitata ad avere una bella idea È 
e a passarla al team che si è occupato del gioco, che 
ha riscritto per intero la storia passandola poi suc- 
cessivamente all'ideatore originale che probabilmen- 
te l'ha letta appena. Il merito di tutta la faccenda, 
quindi (perché di merito si tratta, e non di colpa - ne ì metalliche, si scatena un'ener 
dubitavate?), spetta a Sean Clark, che ha coordinato \ uno strano campo di forza att 
il progetto e probabilmente si è fatto un bel mazzo È sr ranno i nostri eroi... Fine prima punte 
per un discreto lasso di tempo (The Dig è sicura- 





Quell'isola all’inizio non c'è. Va fatta apparire, e sapete 
come? Non ve lo dico. 





mente uno dei titoli LucasArts più rimandati - non a 
settembre - in assoluto). 

Comunque, cerchiamo di metterci al lavoro: che 
cosa ci va a questo punto? Bravi, la trama. The Dig si 
apre con un avvenimento che sembra aver ben poco 
a che fare con alieni e misteri: un asteroide di note- 
vole dimensioni si mette improvvisamente in rotta di 
collisione con la Terra, cogliendo di sorpresa tutti gli 
scienziati. Nel breve tempo che rimane prima 
dell'impatto la NASA riesce a organizzare una spedi- 
zione incaricata di piazzare delle cariche nucleari in 
alcuni punti strategici di Atilla (così viene infatti 
soprannominato l'aste- 
roide, anche se in realtà 
dovrebbe chiamarsi Atti- 
la) per modificare la 
rotta della roccia e 
immetterla quindi in 
un'orbita stabile attorno 
al nostro pianeta. Tre dei 
cinque astronauti scelti 
per la missione opere- 
ranno all'esterno dello 
shuttle, mentre gli altri 
due rimarranno comoda- 
mente seduti ai comandi. 
Durante l'esplosione, 
però, Attila (o Atilla) si 
apre, e al suo interno 
vengono ritrovate chiare 
tracce di manufatti alieni. 
Agendo su un particolare 
meccanismo, i tre 
cosmonauti si ritrovano 
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Una delle schermate a mio 
avviso più belle: non tanto 
per il soggetto (abbastanza 
semplice), ma per la scelta 
dei colori davvero magistrale 


« 


DO) 


L'interfaccia utilizzata per 
i dialoghi è semplice, fles- 
sibile e anche gradevole 
il punto interrogativo 
serve a porre una doman- 
da, il punto esclamativo 
per fare un affermazione e 
le varie icone per parlare 
dei soggetti illustrati 


catapultati su un pianeta lon- 
tanissimo, e vengono messi 
di fronte a dei resti di una 
civiltà aliena apparentemente 
molto avanzata. A questo 
punto, sorgono diversi pro- 
blemi: come scoprire che 
cosa sia successo agli autoc- 
toni? Come sopravvivere su 
di un mondo sconosciuto? E 
soprattutto, come si fa ad 
andarsene? Tutto questo (e, 
naturalmente, molto di più) 
lo potrete scoprire giocando 
a The Dig: l'unica cosa che 
non scoprirete mai è che il 
pianeta sul quale i tre vengo- 
no spediti si chiama Cocyto - 
questo nome, infatti, compa- 
re solo sul retro del libretto 
delle istruzioni e nei ringra- 
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Boston esprime le sue 
sensazioni nel bel mezzo 
di una stazione della 
metropolitana degli alien 
Nonostante quello che si 
trovano ad affrontare 
personaggi sembrano 
quasi passare indifferenti 
attraverso meraviglie tec- 
nologiche che farebbero 
letteralmente uscire di 
testa una persona qualun- 
que (me, per esempio) 






































Ah-ah, che cosa è compar 
so nel bel mezzo della 
stanza? Ma... quella è la 
cripta! E che cosa vedo sul 
pavimento? Hmm 











\GELU we PLEASE concentrate on helping 
first?! 





Il solito Brink ne ha combinata una delle sue. A questa 
scena ne segue una decisa ruenta, molto insolita 
per un gioco Lucas - sco 8 
americane faranno un po' di rumore 












vanti a questo elementare puzzle, il nos 
Shin si è incredibilmente bloccato ed è stato costretto a 
rrere all'aiuto telefonico del sottoscritto (che pur 
avendo cominciato a giocare più o meno nello stesso 
momento era ovviamente arriv molto più avanti). Il 
miserello infatti non si era accorto che bastava TENERE 
PREMUTO il pulsante del mouse per far partire il ponte 
di luce... Povero tapino 





tro prode 




















ziamenti (“Ringraziamo l'amministrazione comunale 
di Cocytoville per averci permesso di effettuare le 
riprese...”. No, nulla di tutto ciò). Comunque sia, nel 
corso della vostra esplorazione avrete a che fare, tra 
le altre cose, con un macchinario che controlla le fasi 
lunari, con dei generatori di ponti fatti solo di luce, 
con dei musei multimediali e con qualche alieno 
malintenzionato. Insomma, non mi pare certo poco... 





Dopo aver piazzato le cariche su Atilla (che deve essere 
un po' come Aladdin per gli americani, probabilmente 
non sanno cosa siano le doppie e quindi le piazzano a 
caso), potrete farle saltare in santa pace godendovi la 
scena. Ma chi potrebbe sospettare che al centro 
dell'asteroide 


Altro giochillo sfizioso: una tartaruga è stata inghiottita 
e spolpata da un mostro marino, e spetta a voi calarvi 
nei panni del Dr. Reanimator. Sistemando nel modo 
giusto le ossa e utilizzando l'oggetto appropriato (no, 
non è un lettino prato a un parafulmini) infatti 


vedrete tornare in vita l'animaletto in questione, solo 
per farlo mangiare un'altra volta dalla creatura degli 
abissi. Insomma, prima di capire quale azione dovessi 
compiere sono stato costretto a far ammazzare e rivive- 
re l'animale una mezza dozzina di volte 


Una visuale "aerea" (si fa per dire, siamo sott'acqua) 
del sistema di trasporto principale del complesso: quel 
pallone azzurro è in realtà un veicolo, che vi frulla a 
dovere ma che viaggia senza problemi dalla sezione 
centrale alle cinque torri 


Quella bella roccia sta 
guardando in maniera 
invitante la lastra di pie- 
tra sulla quale vi trova- 
te... Fate quello che 
dovete fare, e questa 
volta senza la pala 
(incredibile dictu!) 


Quell'aggeggio appena 
raccolto vi servirà per 
recuperare un oggetto che 
rimarrà inutilizzato per un 
bel po', e che poi dovrà 
essere impiegato per uno 
scopo decisamente inu- 
suale. Nota bizzarra: quel 
dispositivo e l'oggetto col- 
legato sono dei manufatti 
alieni... Persino per il pia- 
neta sul quale vi trovate 


L'altro enigma che ha bloccato il 
nostro pseudo-supersolutore chia- 
mato Shin: questo bizzarro oggetto 
luminoso ha uno scopo ben preciso, 
e soprattutto un modo d'uso, da 
ricercare nel pannello di controllo 


Che The Dig sia un gioco poligona- 
le? Gli alieni sono apparentemente 
ossessionati dai vari solidi, e li piaz- 
zano come motivi decorativi prati- 
camente dappertutto. Queste però 
non sono decorazioni, infatti inse- 
rendo il codice giusto nei rispettivi 
pannelli potrete accedere alle cin- 
que torri di pietra del gioco 














UN Uomo SEMPRE AL LAVORO Quale potrà mai essere l'oggetto più utile in una 


vicenda che prevede tra le altre cose la modifica 
della traiettoria di un asteroide, l'indagine su una razza scomparsa da milioni di anni, la riattivazione di 
una rete di trasporto aliena, la ricostruzione di un macchinario che permette di viaggiare tra una dimen- 
sione e l'altra e la copertura di una distanza pari a centinaia di migliaia di anni luce giusto per tornare a 
casa? Ma è ovvio, una pala: il prode Boston Low, infatti, risulta un provetto utilizzatore dell'utensile in 
questione, tant'è che ne trae effetti insperati nei momenti più critici. Ovviamente non tutti gli esseri 
umani possono essere al suo livello, tant'è che appena Brink (archeologo e geologo di fama mondiale) 
prova a scavare un buco ci rimane secco sul colpo. Deve esserci un messaggio dietro a tutto ciò 













L'inizio di uno dei quattro filmati davvero criptici che 
troverete nel cosiddetto museo alieno. Ognuno di essi vi 
fornirà degli aiuti e degli indizi su cosa succederà più 
avanti, peccato che risultino comprensibili solo dopo 
aver affrontato le sezioni corrispondenti ai filmati 


Il “tram” vi ha appena scodellato sulla quinta e 
ultima torre... Siete a un passo dalla fine, ma 
prima dovrete affrontare una serie di negoziati 
con chi non è più n grado di intendere e di volere. 





Quella che vedete è 
urîa locazione che 
comincia ad appari- 
re all'inizio del gioco 
e si apre solamente 
alla fine, evolvendo- 
si mano a mano che 
proseguite con la 
vostra opera 
L'effetto dei solidi 
traslucidi è davvero 
notevole 


Purtroppo sì, 
quella statua è a 
grandezza natu- 
rale. Ma non 
preoccupatevi: 
incontrerete degli 
alieni anche più 
grossi... 


Perché sposta- 
re un misero 
omino per lo 
schermo quan- 
do potete far 
muovere interi 
satelliti? 





DA CONSUMARSI 
° PREFERIBILMENTE ENTRO E NON 
si OLTRE IL... 


L'aspetto più importante di un gioco di questo 
genere è senza dubbio la longevità: quanto può 
durare un'avventura del genere? Full Throttle e 
Monkey Island 2 sono i due termini di pa 
principali: Monkey 2 è senza dubbio l'avventura 
dell'era moderna della Lucas più difficile, mentre 
Full Throttle è quella più semplice (ma anche più 
spettacolare). The Dig riesce a piazzarsi ia- 
mente tra i due titoli in questione, bilanciandosi tra 
gli enigmi (mai troppo difficili, bisogna ammetterlo) 
e le sequenze animate (alcune davvero spettacola- 
ri, anche se compresse maluccio). Quello che 
spicca in questo gioco è però la storia, ricca, inte- 
ressante e coinvolgente: The Dig è paragonabile a 
uno di quei libri da leggere tutti d'un fiato, come 
Jurassic Park (che mi è durato molto meno di que- 
sto gioco Lucas): personalmente l'ho terminato in 
una singola tirata allucinante (giusto il tempo di 
andare a casa a dormire, mangiare e riprendermi) 
di un week-end, mentre conosco gente capace che 
ci ha impiegato un po’ di più e ricorrendo a aiuti 
telefonici da parte del sottoscritto. Insomma, per 
essere chiari: non aspettatevi le notti insonni di 
Zak McKracken (mai osannato a sufficienza) e di 
Maniac Mansion. Se ci giocherete “da essere 
umano" andrete avanti per un bel po', altrimenti 
aspettatevi di bruciarlo in due o tre giorni, ma a 
ritmi da forsennati, da maniaci o da semplici redat- 
tori incaricati di scriverne la recensione. 
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In questa locazione dovrete attivare l'ultimo dei cinque 
ponti luminosi, necessari alla creazione del portale 
interdimensionale. La cascatella al centro del quadro è 


puramente decorativa, ma è bello vedere che alla Luca- 
sArts si diano da fare anche per curare dei particolari 
tutto sommato irrilevanti. 


Che cosa giace all'interno di quella piramide di cristal- 
lo? Dietro al dialogo intelligente e interessante dell'alie- 
no che tra poco risveglierete c'è nientemeno che Orson 
Scott Card - e scusate se è poco. 


Ah-ah! Anche questa volta, pubblichiamo una foto della 
sequenza finale. Questo per evitare l'arrivo delle quinta- 
late di fax e pacchi con allega n esclusiva" la sol 
zione del gioco, co C 

Lucasarts 


Quel pannello di controllo che vedete sulla destra vi per- 
metterà di accedere a una nuova sezione del gioco, 
sempre che sappiate utilizzarlo nel modo giusto 


Questa è la piramide che contiene il 
corpo dell'alieno responsabile della tec- 
nologia più impressionante che incon- © 
trerete. È morto, per la cronaca, ma 
questo non vi impedisce di interpellario. 


JUesta schermata, anche se nome 
molto util igniticativa. delinea 
bene lo stie.degli | itorì della 
Lucas, che.hanno optato ST per la 
bassa risoluzionegie non vedo dove 
EMIR #Ifoje) SIRIO) on hanno certo 
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Questa è davvero 
una locazione 
molto scenografi- 
ca, peccato però 
che la telecamera 
sia spostata un po' 
troppo verso il 
basso. Ah, se 
lavorassi alla 
Lucas queste cose 
non succedereb- 
bero... 


Partiamo 


sbagliato. Dopo 
[+) un'ora passata a far 
, - foto a un gioco orribi- 


le, afferro indispettito 
la scatola e infilo il 
CD nel drive. Il doppio clic sull'eseguibile Dig.exe 
sotto Windoze genera un messaggio d'errore (Que- 
sto non è un programma per Windows! blatera Bill95 
con un box mai visto fino ad ora), e l'installazione 
sotto DOS mi dà dei problemi con la scheda sonora, 

che viene vista con i settaggi di Windows (e no 
posso cambiare manualmente IRQ e DMA, non capi- 
sco perché). Breve smanettamento per conciliare 
Finestre & LucasArts (bastava leggere le istruzioni, 
ma il bravo redattore non lo fa MAI) e comincia lo 
spettacolo: The Dig si apre come un vero e proprio 
film, musica ricca e sontuosa (si può dire, non è una 
parolaccia), inquadrature interessanti e intelligenti, 
personaggi subito caratterizzati in maniera viva. Il 
gioco vero e proprio tecnicamente arriva dal passato: 
le opzioni sono pochissime (le solite delle avventure 
Lucas), la compressione dei filmati è scadente se 
confrontata con quella di Rebel Assault 2, la grafica è 
rigorosamente in bassa risoluzione, quasi tutta dise- 
gnata a mano (ci sono sequenze in 3D ma niente di 
digitalizzato, per fortuna - che orrore vedere i soliti 
filmati rozzi pieni paesaggi sintetici con gente vera 
Il sempre più alienato Brink alle prese con un macchinario scono- appiccicata alla bell'e meglio). La reazione degli 
sciuto... Che i cristalli siano un'allegoria della tossicodipendenza? astanti è unanime, il gioco ricorda molto i “vecchi" 
La Lucas si sta forse buttando nel sociale? titoli della Lucas come i vari Indiana Jones (ma il 
nome sulla bocca mia e di Giancarlo è Zak McK- 
racken), ed entusiasti ci buttiamo a capofitto 
nell'azione. Risultato? Siamo finalmente riusciti a tro- 
vare un film interattivo. La storia è letteralmente affa- 
scinante, raccontata con un'arte che è cosa rara tro- 
vare in un banale videogioco: l'ambientazione para- 
dossalmente credibile (ma dai, gli alieni!) e i perso- 
naggi “veri”, che possono vantare dei dialoghi davve- 
ro azzeccati, si fondono in maniera magistrale e crea- 
no un'esperienza unica, molto dissimile dallo spetta- 
colare Full Throttle ma altrettanto cinematografica. La 
grafica, poi, risulta notevole grazie a dei fondali che a 
volte si presentano come dei veri e propri capolavo- 
ri, con un uso dei colori spesso magistrale e con un 
La creatura aliena della foto ha un'espressio- s È look “alieno” davvero interessante. Giusto per toma- 
ne alquanto bizzarra, ma vorrei vedere voi al re tra i comuni mortali, anche gli enigmi non sono 
posto suo: che cosa ne direste se vi sparisse affatto male: The Dig si presenta come un viaggio 
improvvisamente il pavimento da sotto le non troppo facile ma nemmeno astruso (alcuni giochi 
zampe? Sierra secondo me sono zeppi di enigmi campati per 
aria), che riempie di soddisfazione per ogni singolo 
passo e che soprattutto interessa e invoglia a prose- 
guire. È sempre molto difficile rimanere senza un 
obbiettivo preciso, anche se ovviamente non è chiaro 
il modo in cui sia necessario raggiungerlo. Vi sem- 
brerò un po' confuso, ma questo è l'effetto che il 
nuovo gioco-della Lucasarts ha avuto sul sottoscritto 

- mi ha letteralmente stregato. 

Per passare un pomeriggio altrimenti noioso (o una 
serie di pomeriggi altrimenti noiosi) senza che nessu- 
no vi rompa le scatole adesso avete diverse possibi- 
CIRCIME NEREO lità: leggere un buon libro, guardare una bella video- 
ggidale in teoria cassetta o fare un po' tutte e due le cose - giocando 
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dovrebbe Mio} 3 ma nulla gli a The Dig. In una parola? Stupendo. 
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Bazooka, missili a ricerca, dinamite, granate, pecore detonanti e altro. 
Oltre 1000 frame di animazione. 
Combattimento verme contro verme. 
43 Con l’opzione multi-player sfida in scontri aerei o 
= terrestri fino a 16 nemici. 












MANUALE IN ITALIANO 
CD.Rom L. 99.900 
PC.Disk L. 89.900 
AMIGA L. 79.900 
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La Mindscape 
tenta la strada i 
dei simulatori di volo 


per Windows 95 e per Y9 


giunta con un progetta 
che si autodefinisce 
“THE Military Flight 
Simulator”. Con quali 
risultati, mi chiedete? 
La risposta è ovvia: 
leggetevi questa 
recensione... 


indire un referendum sull’indipendenza 

della penisola, l'Ucraina ha optato per 
l'occupazione militare; questo ha scatenato la rea- 
zione della Russia che, per non essere da meno, ha 
inviato parte della sua flotta navale e aerea a ripren- 
dere il controllo della situazione. Sul posto sono 
altresì presenti la NATO, che non vede di buon 
occhio questi tafferugli che possono anche degene- 
rare in un sanguinoso conflitto, e la Turchia, giusta- 
mente allarmata da quanto sta accadendo. 
Lasciamo da parte questo scenario da fantapolitica 
decisamente interessante e occupiamoci dell'aspetto 


La situazione in Crimea è esplosiva. A 
sr della decisione del parlamento di 


Per il momento il volo è 
tranquillo; come al solito 
sono disponibili moltepli- 
CRUSTE RIU NDE 
mente solo per scattare 
qualche fotografia. Vorrei 
vedere voi riuscire a pilo- 
LEGALE GIGTDE SEL DIST 
QSOSTUIILETEGIELNTEN 


Quel simpatico carroar- 
DE GAStETE UELGRIEr 
zato per farmi la festa 
non appena entrerò alla 
DOSI dei suoi proietti- 
FA ara pe seguire i con- 
sigli del manuale ed effet- 
tuare una decisa picchiata 
all'ultimo momento. 


pratico di questo nuovo simulatore che ci propone 
alla guida del potentissimo Su-27 Flanker, uno dei 
più temuti mezzi aerei sovietici, molto simile nel 
design all’F-15 Eagle. 

Dopo una prima occhiata al gioco e una lettura 
approfondita della poderosa documentazione (costi- 
tuita da oltre 200 pagine), ci rendiamo conto che 
nella cura dell'aspetto tecnico-stra- 
tegico è stato profuso un impegno 


Grazie ai precisi strumenti che potete 
osservare davanti a voi, avrete la pos- 
sibilità di gettare un po' di scompiglio 
in quegli edifici. L'attacco a terra, 
soprattutto in assenza di postazioni 
armate, è la prima cosa consigliata da 
fare per De ‘atichirsi con il proprio 
velivolo. Beh, proprio la prima forse 
no, ma non voglio credere che non 
sappiate nemmeno decollare! 


E poi non dite che non sono bravo! Ho 
appena portato a segno un colpo e sto 
scheggiando lontano dalla zona (chissà 
se qualcuno venisse a sapere che que- 
sta è una delle missioni demo, giocate 
completamente dal computer...). 


Sdi n Ot rene pi O ig: 6 alt 0 Cin 012.150) 


Anche questa nave è sistemata in modo da rendermi la 
Vita discretamente dura: chi è appassionato di problemi 
di strategia aereo-navale come il sottoscritto, saprà 
bene che è meglio non cercare un contatto troppo ravvi- 
cinato con un soggetto simile, almeno fino a quando 
sarà così ben armato. Notate che la realizzazione grafica 
Lo è da disprezzare, anche se mancano quasi del tutto 
le texture... 


particolare. Solo così si spiegano le vaste sezioni di 
manuale dedicate alle informazioni sull’artiglieria 
nemica e alle necessarie contromisure da adottare 
nel caso di uno spiacevole quanto probabile incon- 
tro: Su-27 Flanker, senza dubbio, non è uno di quei 
simulatori di cui si viene a capo nel giro di qualche 
decina di minuti. Non fraintendetemi: il pilotaggio 
del proprio mezzo è in tutto e per tutto analogo a 
quello di decine di altri prodotti presenti sul merca- 
to, per cui gli smanettoni più incalliti non avranno 
nemmeno bisogno di molta pratica per poter con- 
trollare il velivolo. Ma al tempo stesso considerate 
anche come alcuni piloti, dopo aver testato il pro- 
dotto, abbiano espresso un giudizio entusiastico sul 
grado di realismo raggiunto in termini di risposta del 
mezzo, per cui la possibilità di eseguire le manovre 
più ardite (che vanno ben oltre la classica picchiata!) 
costituisce un ottimo incentivo per chiunque voglia 


fe 
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SIGNORI, ECCO A VOI IL MIO ARSENALE... 


diventare davvero IL padrone del proprio aereo e 
sfruttare fino in fondo le sue eccezionali potenzialità. 
Un particolare decisamente anomalo è rappresenta- 
to dalla serie di missioni dimostrative che illustrano 
in modo del tutto automatico quanto si può fare 
con il proprio “giocattolino”. In ogni caso, è permes- 
so prendere in mano la cloche in qualsiasi momento 
e cercare di portare a termine in prima persona le 
manovre; ho avuto la sensazione che i programma- 
tori si siano particolarmente preoccupati di rendere 
la fase di apprendimento (che è sempre la più noiosa) 
molto graduale e stimolante. Sciropparsi 50 pagine di 
nozioni non è sicuramente il massimo, per cui il 
manuale in questa parte risulta conciso ma esauriente, 
rimandando ai demo il compito di illustrare dettaglia- 
tamente (e, soprattutto, nella pratica) quanto spiega- 
to. Anche le numerose missioni di training sono deci- 


lei 
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tratta dell'efficiente 
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a è anche possibile 
tr >rla completa 
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samente intriganti, per cui una volta portate a termi- 
ne potrete stare certi di essere in grado di sbaragliare 
chiunque vi si pari contro (si fa per dire...). 

Come accennavo poco prima, è stato particolar- 
mente curato l'aspetto strategico della simulazione; 
infatti, anche se il prodotto dispone del consueto 
schema di gioco secondo il quale finite le missioni 
precalcolate non resta che l'editor (ho liberamente 
adattato l'espressione utilizzata da Davide Solbiati 
nella recensione di EF 2000), è possibile modificare 
anche in profondità gli obiettivi da 
raggiungere e le soluzioni tattiche da 
adottare. È chiaro che i più arditi 
approfitteranno di questa caratteri- 
stica aumentando fino all'inverosimile 
le difficoltà (e diminuendo, in modo 
del tutto proporzionale, le probabi- 
lità di un successo) mentre i più pav... 
ehm, i più pacati cercheranno di sem- 
plificarsi la vita; quel che conta, 
comunque, è che con un minimo di 
sforzo ci si potrà creare missioni 
sempre differenti: questo è un note- 
vole toccasana per la longevità del 
ioco. Degno di menzione è l'editor 
fornito che consente, con un paio di 
click bene assestati, di creare dal 
nulla problemi di strategia aerea che 
catturerebbero l'attenzione anche di 
Tom Clancy (il mitico scrittore di 
“La grande fuga dell'Ottobre 
Rosso"). 
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In questa sequer ete oss e di una 
delle numerose a azie realizzabili con minimo d 
pratica, la c je campana”. La ma In serve 
tanto in combattimento, quanto a rendersi pressoché * Anatoly 
invisibili a tutti i moderni sistemi radar. Vediamone 
VAELIE la realizzazione. A un'altitudine di circa 
3000 metri si porta l'aereo a un angolo di attacco (AOA) 
di 70-75 gradi. Giunti a circa 4500 metri si riduce dra- 
sticamente la potenza dei m e questo provocherà 
una caduta che potete ben osservare dalle immagini qu 
sopra. Sarà poi uno sche riprendere il controllo e 
riportarsi in assetto orizzonte 
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Ecco una delle sequenze v he forniscono ur sivo al manuale e che permettono di osservare come il 
Flanker si comporti nella realtà 

Purtroppo sono quasi tutte decisamente bre circa 30 secondi), mentre maggiore spazio è riservato a un pilota 
ncaricato di descrive Flanker compar ( rispondenti caccia americani. L'au el mini-film è doppia 
to, dal momento che il prodotto della Mindscape è stato realizzato interamente in Russia 
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Non mi è piaciuto invece il fatto che sia consentito 
eseguire le missioni senza un preciso ordine crono- 
logico: in questo modo è facile perdere di vista 
l'obiettivo finale (raggiungibile combattendo sia dalla 
parte dell'Ucraina che a favore della Russia), che è 
quello di ristabilire la pace sulla penisola. 

Per quanto riguarda poi l'aspetto tattico del gioco, 
elemento sicuramente degno di nota è la facoltà di 
ricoprire il ruolo di semplice pilota, di caposquadri- 
glia o di generale (nientemeno!), con le differenti 
problematiche che i gradi comportano; purtroppo 
non è possibile giocare la stessa missione con incari- 
chi diversi (è pacifico che un pilota si deve preoccu- 
pare solamente dei nemici adiacenti la sua zona, 
mentre un caposquadriglia è responsabile della sorte 
dei suoi uomini, e via dicendo): tutto è già deciso dal 
computer e a noi non resterà che piegare il capo e 
accettare gli ordini. 

Un aspetto che mi ha fatto ricordare l’immortale 
Tie Fighter è stato il comando strategico di più 
mezzi durante la battaglia: questo non è possibile da 
semplice pilota, ma già il caposquadriglia si potrà 
sbizzarrire e impartire ai suoi uomini i classici 


In esclusiva per i lettori di TGM, la famosissima Puga- 
chev's Cobra, che è possibile realizzare (stiamo parlando 
CERI ONTO: MEL Gc LI ESTEZA FILE TESE) 
acrobazia dimostra, come la precedente, l'incredibile 
capacità del velivolo di rimanere stabile per qualche 
secondo con un altissimo angolo di attacco e a una velo- 
cità relativamente bassa, grazie al superbo design del 
mezzo. Anche in questo caso si rimane “sospesi” in aria 
con un'inclinazione di oltre 90 gradi per circa 4 secondi 
(in pratica ci si trova sorretti unicamente dai motori): in 
seguito è possibile raggiungere il consueto assetto tro- 
vandosi alla STESSA altitudine rispetto all'inizio della 
manovra! La conseguenza di quanto ho appena esposto è 
immediata: è possibile eseguire la manovra Cobra anche a 
bassissima quota (100 metri o giù di li): già immagino gli 
EE SSTILE O NATO (e GRSDE VEE N IDRO N ONICRERrTESTE 
meraviglie... 
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“Cover me!” e “Attack my target”. In un episodio, 
svolgendosi le operazioni dopo il tramonto, da 
inguaribile nostalgico per il capolavoro della Lucas 
mi è sembrato di essere al comando di un Tie 
Defender... Peccato che al primo tentativo di acro- 
bazia spaziale mi sia impastato al suolo: va bene che 
il Su-27 è il mezzo più agile del pianeta, ma un'astro- 
nave spaziale è un’altra cosa... 

Sono disponibili le consuete visuali esterne cui ci ha 
abituato praticamente la totalità dei simulatori ed è 
anche permesso girare la testa all'interno dell’abita- 
colo (opzione a mio parere più coreografica che 
altro, a meno che non si esegua il movimento in un 
decimo di secondo). 

Purtroppo, non è tutto oro quel che luccica e ci 
sono alcuni aspetti che mi hanno lasciato quantome- 
no perplesso. Non vi resta che leggere il box di 
commento per saperne di più. 
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Mauro Bossetti 
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quale il soggetto di 
questa recensione 
non è affatto sempli- 
ce e vi spiego subito 

perché: anzitutto non 
è prevista l'opzione per il multiplayer (tramite con- 
nessione seriale con un altro computer o tramite 
rete), anche se nel futuro la Mindscape dovrebbe 
rilasciare apposite patch in grado di colmare questa 





Un altro elemento indubbiamente negativo è rappre- 
sentato dall'aspetto estetico del gioco: la grafica 
poteva essere curata molto meglio, sia dal punto di 
vista delle sfumature che da quello della realizzazio- 
ne degli oggetti (il livello di dettaglio “high" non ha 
migliorato molto la qualità rispetto a quello di 
default). Il sonoro è decisamente mediocre, tanto è 
vero che viene la voglia di disabilitarlo dopo poche 
rtite. 

r contro vi sono elementi decisamente avvincenti, 
per non dire esaltanti: in primis la documentazione, 
di cui ho parlato in uno speci box; quindi l'estre- 
mo realismo del gioco e la manovrabilità del mezzo. 
Si può obiettare che a molti utenti non interessino 
particolari che magari solo un pilota può apprezzare, 
ma d'altra parte è facile ribattere come, trovandosi 
sul mercato una miriade di simulatori l'uno uguale 
all'altro, non pochi potrebbero preferire.il Flanker in 
quanto l'unico in grado di fornire un tale livello di 
veridicità. Inoltre, non occorre di certo avere un bre- 
vetto per eseguire, con estrema soddisfazione, una 
“campana” o un Cobra. 

Altra caratteristica degna di menzione è la profondità 
strategica del gioco: l'editor è decisamente potente e 
al tempo stesso agevole da utilizzare, per cui si è 
facilmente attratti dalla possibilità di progettare da sé 
nuove e sempre più stimolanti missioni. Non parlia- 
mo poi dei differenti ruoli che è permesso ricoprire 
nelle battaglie: i problemi da affrontare variano note- 
volmente a seconda dei casi, per cui la longevità del 
ioco è garantita. 

'otrei andare avanti ancora per molto, ma parlando 
solo delle caratteristiche positive; come ho già detto, 
se si esclude l'opzione del multiplayer, l'unica nota di 
biasimo è rappresentata dall'aspetto estetico. Trala- 
sciando questo particolare (che riveste un'importan- 
za variabile a seconda dei gusti), il simulatore della 
Mindscape è un titolo sicuramente interessante per 
gli ai ionati e per tutti coloro che, non avendolo 
mai fatto, vogliono cimentarsi per la prima volta con 
un simulatore di volo. 
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COMMAND & CONQUER SCREAMER TOP GUN MORTAL KOMBAT 3 PLAYER 


1.000 Premi 


E’ proprio vero! Da oggi e fino al 31/01/96 
hai la possibilità di vincere uno dei gio- 
chi da sballo contenuti nella raccolta TOP 
TEN CD Leader (quelli con Babbo 
Natale). Infatti quando acquisti un gioco 
TOP TEN, nella confezione trovi una car- 
tolina; se ti dice che hai vinto potrai sce- 





Concorso 


E È ° 


ad. 31/01/96 
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MANAGER 2 SIM ISLE INDYCAR 2 SCUDETTO 


in palio 


gliere ed avere direttamente dal rivendi- 
tore un altro gioco della stessa collana 
TOP TEN! 

In palio, ci sono ben 1.000 giochi, ma se 
non vinci subito, puoi comunque parte- 
cipare all'estrazione dei premi non di- 
stribuiti. Auguri. 
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SIGARA per PESCORON 


SWAT è l'acronimo di 
Special Weapons and 
Tactics Team e 
rappresenta una milizia 
speciale creata dal capo 
Ila polizia di Los 
Angeles, Daryl Gates. 
La Sierra vi “regala” 
i fpotibilo PE 
sARTI bali opportun rne 
di FAR E parte: avrete la stoffa 
per scalare i vertici del 

più prestigioso c di 
polizia americano 


CEMISTENI MR 1esenen £ VamPIty n lartanivrai do 
mn a aprirne) segerti of x trame 


La tentazione era troppo forte. Entrare a if archi Nazanliadi 
fare parte di un simile corpo speciale era il 
mio sogno sin dall'età di cinque anni, quan- 
do ero solito irromperete nel salotto con 


Dortunità di allenami 
rende il nome di Sma! 
con l'a 





fare fuoco quando u 


IarAigiIInA ve diverse piroette per puntare la mia quarantacinque 
“nta, pupe contro i terroristi che ne avevano preso possesso: i 
“terroristi” in questione erano i miei genitori e gli 
invitati occasionali che, immancabilmente, rimaneva- 
no allibiti e rivolgevano a mia madre uno sguardo 
interrogativo di quelli che ti fanno sbiancare. Costei 
rispondeva con uno dei suoi migliori sorrisi di cir- 
costanza, quindi si accomiatava per qualche minuto 
per condurmi in 
camera dove mi 
“spiegava” che 
quelle non erano 
cose da fare in 
presenza degli 
ospiti. All'età di sei 
anni, con un sede- 
re più grande di un 
canotto, avevo 
ormai compreso 
che probabilmente 
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SOT. MICHAEL ALBANESE 


VANISGGAGA 


PORTATI 


VAVATAIAI AI AIA 


Perni e 
| rat skills are importanti for a crisis G | 


f things do sus 
4 negotiat 





ASA SAMEL 


Sempi 
articolate 


complete 


principale per giun- 
gere con successo 
alla conclusione. 
L'unica differenza 
riguardava l’ambien- 
tazione che influen- 
zava Îl carattere 
degli enigmi e delle 
situazioni che si 





venivano a creare, 
Dallo scorso episo- 
dio, invece, la storia 
ha iniziato a cambia- 





quello del poliziotto non era un mestiere che si 
adattava alla mia indole e, soprattutto, a quella di 
mia madre. Così, deposte le armi, iniziai a studiare e, 
tuttora, non ho ancora smesso. Infatti la prossima 
settimana devo dare ben tre esami e questo è il 
motivo che mi ha indotto ad alzarmi alle 7:00 del 
mattino per scrivere queste e le seguenti righe 
(credo che capirete bene perché ho scritto tutte 
‘ste baggianate)(in effetti stavo iniziando a doman- 
darmelo anch'io... Nd$S). Ma dovrei essere giunto 
alla soglia che non è bene oltrepassare onde evitare 
di incappare nel ringhio feroce del Silvestri (incredi- 
bile, mi ha letto nel pensiero! NdSS), quindi mi vedo 
costretto a iniziare a parlare di questo quinto capi- 
tolo della serie Police Quest. 

La prima cosa che tengo a precisare è che l'imposta- 
zione di gioco ha subito una notevole evoluzione dai 
tempi del primo Police Quest. Inizialmente, infatti, la 
serie poliziesca della Sierra non era distinguibile net- 
tamente dalle altre arcinote produzioni: l'interfaccia 
era la medesima e il genere era quello delle avventu- 
re grafiche nelle quali occorreva seguire un filone 


sezionali 
ando Ul 


puntiglio è Q 


re fino a raggiunge- 
re quella che è la 
sua configurazione 
attuale: questa 
digressione per dire 
che questo quinto capitolo della saga ha abbandona- 
to definitivamente le vesti di avventura grafica per 
assumere i connotati di simulazione. Vi renderete 
conto di questa metamorfosi non appena sarete 
dinanzi al menu principale: tra le opzioni presenti 


risalta, infatti, la possibilità di intraprendere una car- 
riera o quella di proseguirne una già avviata. Pren- 
dendo in considerazione la prima opportunità, vi 
verrà presentato un foglio con le regole principali 
del corpo speciale del quale entrerete a fare parte. 
Una volta che avrete apposto al vostra firma, il 
vostro comandante vi darà il benvenuto sottolinean- 
do le difficoltà principali che dovrete affrontare e i 
principi sui quali dovrete fare fondamento. Finita 
questa iniziale pappardella sarete lasciati liberi di 
gironzolare per la centrale. A dire il vero esiste solo 
una locazione, ma è più che sufficiente per contene- 
re tutto il necessario per il vostro training tattico. 
Troverete sulla lavagna le descrizioni minuziose di 
ogni situazione che si potrà presentare, completa 
dei consigli sui comportamenti da adottare e delle 
limitazioni imposte dalla legge (tra quelle più impor- 
tanti si segnala la modalità d'uso della forza, in fran- 
genti più o meno critici). Una volta che avrete 
appreso i rudimenti necessari per la vostra carriera, 
potrete consultare l'archivio dei filmati per attingere 
direttamente dall'esperienza degli uomini che vi 
hanno preceduto; ogni chiarimento vi sarà fornito 
con la massima dovizia di particolari in modo da 
fugare ogni dubbio. Entrambe gli archivi potranno 
essere consultati a piacimento durante i momenti di 
pausa nel progredire della vostra carriera quando, a 
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fronte di qualche situazione reale, potrete essere 
stati colti da qualche dubbio circa l'applicazione di 
quanto appreso. Tuttavia, prima di poter partecipare 
alle missioni vere e proprie dovrete necessariamente 
prendere confidenza con l'armamento e l'attrezzatu- 
fa a vostra disposizione e si renderanno necessarie 
diverse sedute all'accademia per l'addestramento. 
All'interno di quest’ultimo edificio sarete dapprima 
introdotti all'armeria dove potrete ricevere tutte le 
informazioni necessarie sul vostro equipaggiamento. 
La prima volta che lo visiterete potrete accedere sol- 
tanto alla sezione denominata ‘Small Arms’, all’inter- 
no della quale sarete sottoposti a diverse sedute di 
addestramento. Il bersaglio è posto alla distanza fissa 
di circa 25 iarde (potrei sbagliarmi) e le istruzioni del 
sergente preposto saranno piuttosto semplici. Ter- 
minata questa prima fase, potrete accedere ad altre 
due modalità di addestramento: nella prima, denomi- 
nata ‘Combat Range", vi potrete esercitare in tre dif- 
ferenti situazioni di combattimento sempre all'inter- 
no dell'edificio dell’Accademia; per intraprendere la 
seconda, denominata ‘Angeles Range’, occorrerà che 
raggiungiate il poligono di tiro. In quest'ultimo caso 
sarete dotati di un fucile di precisione e dovrete 
imparare a utilizzare il mirino per ottenere la miglio- 
re centrature possibile; sarà importante riuscire a 
riconoscere la velocità del vento e la distanza del 
bersaglio in modo da determinare, grazie a formule 
opportune, la correzione più efficacie. A tale scopo si 
rivela molto utile il data-book in dotazione, conte- 
nente diverse tabelle per velocizzare i calcoli. Quan- 
do sarete divenuti abbastanza abili (vi assicuro che 
non è affatto facile), potrete sostenere un esame per 
ottenere la qualifica di tiratori scelti. 
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semplice, che affronterete nelle prime missioni, 
potrete utilizzare quattro menu: quello contenente 
l'equipaggiamento, un secondo per il codice di 
comunicazione manuale, quello per lo spostamento 
in modalità ‘Slice Pie' e, infine, il sistema di comuni- 
cazione via radio. Inizialmente vi troverete a utilizza- 
re quasi unicamente lo spostamento tattico seguen- 
do alla lettera le istruzioni dei vostri compagni; più 
avanti inizierete a comunicare con il linguaggio 
manuale e con il LASH. Quando avrete accumulato 
un sufficiente numero di medaglie e di esperienza, 
avrete l'opportunità di coordinare la vostra prima 
missione. În questo frangente dovrete dapprima 
impostare i movimenti iniziali tramite una mappa di 
fortuna, quindi sarete chiamati a comandare ogni 
singola mossa del gruppo tramite un'interfaccia 


LASH leggermente differente, tenendo presente 
anche le preziose segnalazioni degli uomini appostati 
all'esterno. L'ultima opzione, quella di tiratore scel- 
to, prevede il vostro appostamento all'esterno 
dell'edificio, in modo da tenere sotto mira eventuali 
situazioni d'emergenza. Potrà capitare, ad esempio, 
che sia richiesto il vostro intervento per stendere 
un pazzo che sta minacciando la vita si un ostaggio; 
inutile aggiungere che uno sbaglio, in questi casi, 
comporterà una bella sferzata negativa alla vostra 
carriera. 

Le missioni potranno avere epiloghi differenti: ad 
esempio, commettendo qualche errore che potreb- 
be compromettere l'esito positivo di un salvataggio, 
sarete quasi sicuramente richiamati all'esterno 
dell’edificio per essere spediti alla centrale; addirit= 
tura nelle fasi più ‘calde’ (particolarmente durante le 
missioni avanzate), potrete perdere la vita o causare 
la perdita di quella dei vostri compagni. La consape- 
volezza di tutto questo crea un'atmosfera di tensio- 
ne che va aumentando sino all'individuazione dei 
sospetti e al loro annientamento. Diversamente da 





Durante tutta la fase di addestramento incremen- 
terete le vostre abilità e, quando avrete raggiunto 
una certo livello di competenza, potrete final- 
mente partecipare a qualche missione. A tale 
proposito va segnalata la presenza di un comando 
di settaggio che permette di regolare la frequen- 
za con la quale avvengono le chiamate (segnalate 
da un allarme lampeggiante). Giunti sulla scena 
assisterete a una breve introduzione della situa- 
zione, quindi potrete procedere interrogando 
tutte le persone disponibili, ovvero testimoni, 
vicini di casa, passanti e via discorrendo. A que- 
sto punto il comandante chiamerà tutti a raccolta 
e farà un riepilogo assegnando i ruoli. Potrete 
partecipare all’azione in tre ruoli differenti: nor- 
male unità d'assalto, tiratore scelto 0 coordinato- 
re. In base alla vostra specializzazione vi sarà una 
leggera variazione dell'interfaccia. Nel caso più 
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altre produzioni e, in linea con l'impostazio- 
ne decisamente realistica che i programma- 
tori hanno voluto dare alla loro creatura, 
dovrete guardarvi bene dal fare fuoco con- 
tro il nemico, poiché l'obiettivo del plotone 
D (il corpo speciale SWAT) rimane quello 
di preservare la vita. Tornando alla centrale 
assisterete alla fase di debriefing che 
essere molto differente in relazione all'esito 
dell'intervento: potrete ricevere compli- 
menti e medaglie, ma anche venire sospesi 
dall'incarico e ricevere una speciale raman- 
Zina (se ammazzate qualcuno). Dopodiché 
tutto ricomincerà daccapo con un livello di 
difficoltà incrementato. 
Per concludere segnalo la possibilità di 
rigiocare le missioni al termine delle stesse 
per tentare tecniche o approcci differenti e 
quella di salvare sino a venti posizioni per 
ogni carriera. 

Massimo Svanoni 


Inizio subito con una 
precisazione per sco- 
raggiare alcuni lettori 
che, giunti sino a 
questo punto, aves- 
sero deciso di antici- 
pare il commento propendendo per l'acquisto indi- 
scriminato del prodotto: SWAT risiede sulla bellezza 
di quattro CD ed è completamente in inglese senza 
SOTTOTITOLI. Il che presuppone da parte dell'acqui- 
rente un'ottima conoscenza della lingua anglosasso- 
ne. Chiarita questa faccenda preliminare, posso inol- 
trarmi nella disamina del programma. Come già 
rimarcato si tratta di una simulazione e, in questo 
senso, va elogiato l'eccellente lavoro svolto dai pro- 
duttori: infatti l'atmosfera che respira un poliziotto 
speciale è resa con un realismo senza pari. La docu- 
mentazione (software) disponibile, poi, è qualcosa di 
maniacale che non può non lasciare soddisfatto ogni 
purista. Soltanto discreta, invece, quella cartacea 
presente nella confezione (un manualetto essenziale 
contenente anche i dati presenti nel data-book per i 
tiri di precisione). La grafica si attesta su ottimi livelli 
grazie alla presenza di numerosi filmati interpretati, 
come appare dalle foto, da attori in carne e ossa; 
mentre manca una presentazione di qualunque tipo. 
L'avventura vera e propria, infine, è l'aspetto che non 
mi ha lasciato completamente soddisfatto. Trala- 
sciando le varie fasi di training piuttosto ben realizza- 
te, l'azione si svolge talvolta in terza, talvolta in prima 
persona; indipendentemente dalle visuali, in ogni 
caso la tecnica utilizzata è quella dei filmati precalco- 
lati selezionati in base all'azione prescelta. Durante 
la fase si interrogazione dei testimoni questo sistema 
non dà alcun fastidio, anche se si sovrappone un 
secondo problema, ovvero quello relativo all'impossi- 
bilità di formulare le domande a piacimento (o quasi). 
Durante gli spostamenti all'interno degli edifici, inve- 
ce, si comincia ad avere una sensazione di costrizio- 
ne: è possibile, infatti, agire in maniere differenti, ma 
nella maggioranza dei casi (specie nelle missioni 
avanzate), sono poche le scelte che conducono alla 
soluzione migliore e, alcune volte, ci si riconduce al 
frustrante ‘prova e riprova' finché non si azzecca la 
corretta sequela di azioni. Questo non significa dover 
stroncare un prodotto comunque ben confezionato, 
ma una maggiore elasticità avrebbe giovato certa- 
mente al fattore della giocabilità. 
Tirando le somme mi ritengo un tantino dispiaciuto 
per un prodotto che, partendo da quelle ottime pre- 
messe che potevano regalargli il ruolo di classico, 
riesce complessivamente a posizionarsi soltanto su 
buoni livelli. Piacerà agli amanti delle situazioni poli- 
ziesche che pretendano soprattutto un eccezionale 
realismo. 


BEAR GR Pea ARESE 
Il sistema minimo comprende una CPU 486 che 
regga i 33 MHz, 8 MB di RAM, un CD ROM 2X, 
una scheda SVGA a 256 colori, 15 mega liberi sul 
disco fisso, una scheda sonora che supporti il for- 
mato DAC (badate bene che, in questo caso, è 
NECESSARIA, non opzionale) e, infine, un bel to- 
polino con la coda attaccata alla seriale. la confi- 
gurazione raccomandata include, invece, un Pen- 
tium 60 con 16 MB di RAM, una scheda sonora a 
sedici bit tra le più diffuse e un CD ROM quad 
speed. Da notare che sono possibili tre differenti 
installazioni: Windows 3.1, ‘95 e DOS (purché di 
versione superiore alla 5.0). | file di salvataggio 
non potranno essere interscambiati, vale a dire 
che se, arrivati alla conclusione in modalità DOS, 
decideste di giocare sotto Windows sareste co- 
stretti a ricominciare tutto daccapo. 
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Moddin Lamp 49.000 
Moddin Activity Center Telefonore 
Autoroute Express ITA 85.000 
30 Body Adventure 99.000 
Adibu (Ito) 89.000 
Background 250 39.900 
Beyond Planet Earth 109.000 
Buzz Aldrin's Race Into Spoce 128.000 
Cinemonio 95 128.000 
CompUfix 39.000 
Corsi di Lingua Multim. cod. 79.000 
Corso Inglese Comm. (3 livelli) 198.000 
Corso Inglese Generale (3 livelli) 179.900 
Dinosaur Adventure 99.900 
Encyclopedia of Science 349.000 
Europe Alive 49.000 
Family CD Value 99.000 
Froctal Ecst 79.000 
How the World Works 89.000 
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Incredible Stowoway 4 

Insect Adventure | 

Internet Plus 

Internet Tools 

Ocean Adventure 

on Ka iry Book 

Ì tory 

L'Uomo Rogno 76.000 

Mortin's Magic Hiusion } 

Pa Art 7000 | 

My First Incr. Am, Dictionary Ì 

New York Gity Guide | 

Ultimate Human Body 169.000 

USA Travel Guide Everywhere 109.000 

Shuttle 69.000 

Spiru Patatroc 109.000 

The Moog, Mk = 169000 
ings . 

VE Work Si 119.000 

World of Clip Art 49.000 

World of Fonts & Icons 49.000 

World War Il Quiz Book 69.000 

X-Plora Peter Gabriel Telefonare 








CD ROM DOUBLE SPEED 


VERSIONE IN SCATOLA + CAVI + MANUALE + SERIE 10 CD: 


1) MURTIMEDIA J. S 


10 


) SHERLOCK HOLMES 


1) EXPLORING W9S 
2) SIRIUSNET 
3) THE SOURNEYMAN PI 


ROCK RAP 8 ROLL 


) MOMIE SELECT 4) INTRO CLASSK MUSIC 
) PC KARAOKE 


) SPACE QUESI IV 

) HOME MEDICAL AD 
) BITLE CHESS ENCH 
) ARTS & LETTERS W. 


5) INTERACTIVE 
) WEBSTER" 5 CENCYCI 
ORAGON'LAR 
) DR RUTH'S ENOYCI 
) MAD DOG Mc CREE 
) FANTASY 4000 FONTS 10) SINGALONE MDS VOLI 


TUTTO A L.188.000. .. 
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Tth Guest 
Air Power 


Aliens 
Armored Fist 
Biofi 

Buried in Time 


Burn Cyde 95.000 
Collezione 10 CD Vol.l or 20r3 99.000 
Collezione Flight Simulator 59.000 
Command & n gl 109.900 
Combat Air Patr 125.000 
Conspirancy -OEM- 39.000 
Creature - Ribossato! j 
Crusader No Remorse 
Cyberwor L_Mon ll (Ita) 
Cyclemonia (ITA) 


Dork Forces 
Day of Tentadle (Ita) 
Dig 


Doom Il 
Doom Monia | or Il -OEM- 
Doom III Accessory Pack . 
Ecstatica 59.000 
Fade To Block 122.000 
39.900 
FI G.P2 Telefonare 
F 2000 Eurofighter 119.900 
Fifa 96 98.900 
Fifa Soccer 49.900 
Flight Light (Ita) 78.000 
FX Fighter (Ita) 105.000 
Gabriel Knight -OEM- 59.000 
Hexen 89.900 
Inca 59.000 
Indiono J. Fate of Atlantis (Ito) 49.900 
Indy Cor Il 92.000 
King Quest VII (Ita) 105.000 
Lost DI {Ito) 118.000 
Lords of Midnight 95.000 
Mogi 118.000 
gic Carpet Il ; 
Metal Morins (Ito) 59.900 
Mad Dog Mc Creek -OEM- 45.000 
Mogic Corpet (Ita) 49.900 
Mega Race -OEM- 38.000 
Metal Morins 59.900 
Michael Jordan Inflight 49.900 
Micromochines Il 95.000 
Min 138.000 
Monkey Island | or Il (Ita) 49.900 
Mortal Kombat Ill 89.900 
Nascar Racing (Ita) - Ribassato! 69.900 
NBA Live 95 (Ita) 118.000 
Need For 99.900 
Networks (Ito) 122.000 
NHL 96 118.000 
Pagan Ultima VIII 49.900 
Panic In The Pork 95.000 
PGA Tour Golf 96 118.000 
Pinball illusions 98.000 
Pinball Monia For Windows 99.000 
Pitfoll W 95 115.000 
Player Manager ll (Ita) 95.000 


Populous Il + Pow. Monger 39.900 
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Sam & Max (Ita) 49. 
Screomer 8 
Sea Wolf (Ita) 4 
Secret Weopon of Luftwaffe 3 
Sensible World of Soccer 8 


Sim Tower 105.000 
Spoce 3A VI - Roger Wil. gia” 


Spectre 05.000 
Star Trek Final Unity Telefonare 
Strike Commander 49.900 
Super Karts 135.000 
System Shock 49.900 
Tennis Int. Open 49.900 
Terminal Velocity 98.000 
The Last Dinosty (Ita) 128.000 
Theme Pork (Ita) 49.900 
Tit Telefonore 
The Dork Eye 95.000 


Top Gun 


Transport Tycoon 88.000 
Under o Killing Moon (ita) upgr. 19.900 
USS Ticonder 85.000 
Virtual Chess W 95 108.000 
Virtual Pool 115.000 
War Hammer (Ita) 118.000 
Where...Carmen S. Diego is? 59.000 
Wing Commander IV Telefonare 


Who Shot Johnny Rock -OEM- — 38.000 


X Wing Enbonc 49.900 
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Burn Cycle 95.000 
Chess Master 3000 108.000 
Colonization 138.000 
fr eliae "56000 
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Doedalus Encounter 99.000 
Doom Il 145.000 
Dragon's Lair 79.000 
Br Fig 89.000 
Harpoon Classic 105.000 
Hell Cyberpunk 138.000 
Indiana J. Fate of Atlontis 128.000 
Johnny Mnemonic 128.000 
na Project Il 159.000 
Jump Raven 119.000 
King Quest VII 158.000 
Lownmower Man 128.000 
Lunicus 128.000 
Mad Dog Mc Creek 69.000 
Monty Python 148.000 
Myst 148.000 
Police Quest IV 138.000 
Return to Zork 138.000 
Sim Giy 2000 148.000 
Sim Tower 105.000 
Spoce Ace 89.000 
Spectre VR 118.000 
Star Trek Omnipedio Telefonore 
Theme Por 128. 

Wing Commander Ill 148.000 
Wolf Pack 118.000 
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101 Sex Position 1 or 2 85.000 
3 D Dorling 69.000 
Adult Almonox 119.000 
After Dork Tril 89.000 
Amorous Asian Girls 79.000 
Asian Invasion 79.000 
Big Town 49.900 
Bodacious Beauties 69.000 
Buttman's European Voc 99.000 
California Day Dreamers 49.000 
College Girls 59.000 
Cream de lo Creom 79.000 
Debbie Does Dallas 69.000 
Deep Throot Girls Il 49.000 
Devil in Mr. Jones 59.000 
Dream Girls 69.000 
Endan Gered 49.000 
Fantasy Interactive 89.000 
Fao 20r3 55.000 
Fao Gold 2 or 3 79.000 
Fao Platinum 89.000 
Forbidden Pleasures 79.000 
Girls, Girls, Girls 55.000 
Graduation From FU. 69.900 
Hidden Obsession 55.000 
Hotter Heaven 79.000 
Insatioble 69.000 
Interactive Sompler 19.000 
Legend of Kamasutra 69.000 
Morried Women 49.900 
Moin Street Uso 89.000 
Mosk 59.000 
Neuro Doncer Telefonore 
New Wove of Hookers 69.000 
Penthouse Il Telefonore 
Penthouse Interactive Telefonare 
Playboy Screen Saver 69.000 
Princess of Persia 69.000 
Sokura 29.000 
Sissors n Slone 99.000 
Super Hot Adult 6 Pak{6 Cd) 129.000 
Toys net...Boys 59.000 
Treosure Chest 59.900 
Virtuol Vixens Telefonare 
Wicked Interactive 
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bisogno di farsi spiegare cos’abbia rappresentato 
IndyCar Racing per il mondo degli appassionati delle 
corse. ll titolo, pur coi suoi difetti, proiettò definiti- 
vamente i Papyrus in quell’olimpo dei programmato- 
ri dal quale, con IndyCar Racing Il, dimostrano di 
non voler ancora scendere. Non è certo un'impresa 
facile, quella che si sono prefissi, visto che non solo 
col loro primo titolo avevano sostanzialmente detto 
tutto quanto c'era da dire per quanto riguarda le 
corse del campionato IndyCar, ma che alle porte c'è 
un Formula | Grand Prix 2, di quel genio che 
risponde al nome di Geoff Crammond, che già pro- 
mette faville. 

Come affrontare allora la duplice sfida contro se 
stessi e contro la concorrenza? 

Semplice, cercando di migliorare, tornire e rifinire il 
primo IndyCar Racing. 
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Peraltro, 
il mercato dei PC è in 
costante evoluzione ed è quindi pro- 
babile che alcuni di coloro che legge- 
ranno questo articolo siano digiuni di 
quella che sì può eufemisticamente 
definire “storia videoludica”: una 
veloce illustrazione delle caratteristi- 
che salienti del videogame si rende 
allora necessaria... 
Una volta deciso se visualizzare il 
gioco in bassa o in alta risoluzione, si 
verrà accolti da una discreta introdu- 
zione che ci proietterà di colpo 
all'interno di un circuito automobili- 
stico. Terminata questa sezione, si 
giungerà al menu principale delle 
opzioni grazie al quale, già dopo un 
breve occhiata, ci si potrà rendere 


» 


) 


lì 


Nella corsa tra Virgin e 


MicroProse per 


iudicarsi la palma di 
mulatore di auto da 


corsa, l’ultimo nato in casa 
Virgin taglia il traguardo con 
almeno un mese d’anticipo sul 
suo diretto concorrente. Vediamo 


conto della completezza del programma. Ogni singo= 
lo dettaglio simulativo è infatti influenzabile e deter= 
minabile, rendendo di fatto possibile accedere a tutti 
i parametri ritenuti necessari. 
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Si potrà infatti scegliere se accede- 
re al sotto-menu delle opzioni 
(sistema di controllo, grado di rea- 
lismo, aiuti di guida, grafica e sono- 
ro), modificare i dati del proprio 
pilota o di quelli concorrenti, colle- 
garsi via modem con un altro gio- 
catore, disputare un test pre-sta- 
gionale, una corsa singola o l'intero 
campionato. Le uniche differenze 
tra queste ultime tre voci riguarda- 
no le modalità tramite le quali si 
svolgerà la corsa: nel primo caso, si 
potrà gareggiare su uno dei 15 cir- 
cuiti disponibili in completa solitu- 
dine, al fine di prendere confidenza 
col: proprio bolide; nel secondo 
saranno simulate tutte le fasi nelle 
quali si articola una vera e propria 
corsa (prova, qualifiche, warm-up e 
gara), mentre nel terzo e ultimo 
caso si disputerà una vera e pro- 
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taccando un po' troppo al limite... 


pria stagione agonistica, all'interno 
della quale verrà premiato non solo 
il vostro eventuale talento, ma 
anche la costanza che dovrete 
dimostrare nell'arco delle quindici 
tappe che vi vedranno partire dal . 
tracciato di Surfers Beach in Austra- 
lia per concludere a Vancouver, in 
Canada. 
Ricco di spunti si presenta piuttosto 
il sopraccitato menu delle opzioni, 
grazie al quale IndyCar Racing Il si 
sottometterà ad ogni vostro volere. 
Tralasciando per ovvi motivi ogni 
discorso inerente la configurazione 
del sistema di controllo, soffermia- 
moci piuttosto sulle voci Realism e 
Driving Aids (aiuti di guida). 
Nel primo caso si potrà influire su 7 
variabili, delle quali ne descriverò 
solo due, ritenendole quelle di mag- 
gior interesse (per la altre, si riman- 
: da al manuale del gioco). 
Queste sono: Car Damage, che 
permette di scegliere tra i livelli 
Realistic (sfiorate un muretto a 
velocità sostenuta e vi ritroverete 
senza una ruota), Arcade (solo le collisioni più 
accentuate possono danneggiare le vostra macchina) 
e None (fate un frontale e 300 orari contro un 
muretto e non vi scheggerete neanche la vernice); 
Breakdowns, per contemplare la possibilità di even- 
tuali guasti meccanici. Nel secondo caso (Driving 
Aids), sarà influenzabile una serie di parametri che vi 
permetteranno di prendere via via confidenza con il 
mostro da quasi 700 cavalli che vi ritrovate a pilota- 
re. La prima voce che balza subito alla nostra atten- 
zione è Spin Recovery, con la quale il computer, in 
caso di un vostro testa-coda, rimetterà in carreggia- 
ta la vostra macchina nella giusta direzione di mar- 
cia. Non da meno è la funzione Braking Help, la 
uale, se attivata, agirà automaticamente sul vostro 
ie rallentando il vostro bolide prima di una qual- 
siasi curva: com'è facile capire, effettuare due o tre 
giri di ricognizione avvalendosi di questa modalità 
significa imparare subito con quale marcia e a quale 
velocità impostare un tornante. 
Per concludere la carrellata, non poteva mancare la 
possibilità di scegliere tra cambio automatico oppu- 
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bri: Rame © che più vi Mefiziioner: il garage. 
Correre in pista è da tutti, ma riuscire a limare giro 


ste giro quei contesti | secondo che vi permet- . 


quista ition è cosa riser= — 
ch ispaci 1a perfezionare ogni si 
della propria vettura. 
Isiasi cosa, dalla mescola dei pneu 
atura delle ruote Magg il 
- dai del cambio al ri 
interan modificabile c 
ferenze e del vostro stile di guida. U 
to anche questo momento, 


lunyEar E 
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eda x , è 
I [] un i prodotto che ha 
SUOR) il(Il} suscitato qualche 
| discussione da noi in 


redazione: c'è stato 
chi sosteneva che 


tutto sommato si tratta sempre del solito IndyCar di 


qualche anno fa e chi, come me, al contrario soste- 
neva che in fin dei conti non c'era molto da aggiun- 
gere a una simulazione così completa qual era il pre- 
cedente titolo dei Papyrus. In effetti ICR2 si propone 
sostanzialmente come un perfezionamento del suo 
antenato non offrendo, a coloro che già comprarono 
due anni fa il primo episodio della serie, delle novità 


ì così stratosferiche da renderne obbligatorio l'acqui- 


sto. Certo, ora la grafica in SVGA gira egregiamente 
anche su un P90 e l'intelligenza artificiale degli 
avversari è stata migliorata, ma in fin dei conti questi 
sono dettagli. Perché allora mi sento, in attesa di 
recensire Formula 1 Grand Prix 2, di consigliarvi 
l'acquisto di questo prodotto? Molto semplicemente 
perché a tutt'oggi è il egg 4 simulatore di auto da 
corsa presente sul mercato. È più bello da vedere del 
primo FIGP e gira meglio del suo precursore: tutto 


qui. 
Al di là di questo comunque, un commento tecnico 
del programma si rende necessario. Ecco allora che 
la presentazione del videogame si attira le mie sim- 
patie più che per l'intro in se stessa, per la qualità, la 
completezza e al tempo stesso l'immediatezza del 
manuale d'istruzioni. Sotto il profilo estetico credo ci 
sia poco da dire: basta guardare le fotografie... Peral. 
tro, va detto che se da un lato la grafica in alta risolu- 
zione garantisce risultati spettacolari, dall'altro spes- 
so i poligoni offrono una sensazione di approssima- 
zione fin troppo evidente: scarso è il ricorso alle tex- 
ture per quanto riguarda gli edifici, i quali molto volte 
si riducono ad essere dei semplici cubi che fanno da 
contomo al circuito. Al tempo stesso, la bassa risolu- 
zione offre un grado di dettaglio a mio avviso accetta- 


sfidare il circuito e vedere se n 
fa da portarvi sul podio... 


bile ai tempi di Indianapolis 500 ma ormai superato al 
nsnerre giorno d'oggi. Sotto il profilo del sonoro, come capi- 
f_ CETELITI rete non c'è molto da dire: al di là dei motivi 
ara ee MIPMITSISSICI d'accompagnamento presenti tra una sezione e 
“en l'altra del gioco, non è certo da una simulazione 
automobilistica che ci si deve attendere una colonna 
sonora da cinque stella. 
Le cose migliorano invece nettamente sotto il profilo 
della giocabilità e della longevità: nel primo caso, la 
possibilità di influire su qualsiasi parametro della pro- 
pria vettura oltre alla libertà di compiere in pista qual- 
siasi evoluzione si desideri, non può far altro che pia- 
cere a chiunque decida di avvicinarsi al mondo delle 
corse con una impostazione che non sia quella arca- 
de di Screamer; nel secondo caso, IndyCar Racing Il 
vi fornirà mesi e mesi di puro divertimento, dato che 
prima di poter vincere una competizione si dovranno 
sudare le proverbiali sette camicie e dato che i circui- 
ti sono in tutto 15, ognuno con le sue peculiarità e 
ognuno richiedente diversi settaggi della vettura. La 
nuova modalità Arcade è poi la ciliegina sulla torta, 
cesta permette a chiunque, specie settando il Car 
mage a None, di trasformare il gioco in una sorta 
di Virtua Racing. Riassumendo quindi tutte le consi- 
derazioni finora esposte, non posso far altro che rac- 
comandare IndyCar Racing Il a tutti coloro che voles- 
sero avvicinarsi per la prima volta al mondo delle 
auto da corsa. Chi invece possedesse il primo Indy- 
Car Racing, potrà trovare interessante l'acquisto 
solamente per poter giocare in modalità Arcade o per 
poter finalmente vedere il gioco girare fluidamente in 
cen risoluzione. 
tuti ci altri, infine, consiglio quantomeno di atten- 
ea febbraio (se tutto va bene) per leggere su que- 
ste pagine la recensione del prossimo titolo di Geoff 
Crammond. 
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INTERACTIVE 
entertainment 


REQUISITI TECNICI: | 
PC 486 DX 33 Mhz O SUPERIORE, MS DOS 5.0 0 SUPERIORE COMPATIBILE 
ANCHE CON WINDOWS 95, 8 MB RAM, CD.Rom DOPPIA VELOCITA", 5 MB 
HARD DISK, SVGA, SCHEDE SONORE SOUND BLASTER COMPATIBIUI, PRO: 
AUDIO SPECTRUM, ENSONIQ SOUNDSCAPE, GRAVIS'ULTRA SOUND 0 
ROLAND RAP-10. 


COMPLETAMENTE IN ITALIANO 
CD.Rom L. 129.900 


NUMERO VERDE 





CUORE INI GOLA 











PREPARATI PER LA CORSA DELLA TUA VITA!I | 


© Facile, da imparare e da giocare 





e Nuovo motore 3D con visuale virtuale per seguire la corsa da 
ogni punto di vista 


e Opzione di gioco in rete (fino a 8 giocatori) 






CD.ROM 


e 3 livelli per 8 tracciati 


REQUISITI TECNICI: 
PC 486 6GMHZ; 

8 MB RAM; 
MS-DOS 5.0 O SUPERIORE; 
SCHEDA SVGA; LE PIÙ 

ele) (l|N{ft@l 1/12) Kt0)\(0)113 
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Questo babbeo è il comandante del nostro plotone. Non 
si direbbe, ma è simpatico... 








Mi ricordo ancora di quando scrissi la 
prima preview in assoluto per i giochi Dopo mesi e mesi di cosa (premetto di non avere ancora visto né Cadil- 
Rocket Science: era un afoso pomeriggio lacs & Dinosaurs, né Loadstar!): quelli della Rocket 
estivo (o giù di lì) e in redazione era arriva- ritardì e continui Science dimostrano di avere della stoffa, ma pur- 
to un bel pacchetto con sopra stampigliato un logo i ii Il R k fi troppo sembrano ancora abbastanza inesperti. Tra- 
tanto bello quanto sconosciuto. Max mi affibbiò la rinvii, alia KocKke lasciamo però per un attimo queste considerazioni, 
previ senza neppur avere aperto il pacco: i Selonco hanno opieto che rorenderè poi nel comment, e vedamo pi 
' ll LI LI i] 

sg contenuto si limitava a un paio di foglietti e una per un uscita in Il periodo storico potrebbe essere quello a cavallo 
, videocassetta: inserita quest'ultima nel VHS, rimasi tra le due guerre mondiali (non sono sicuro, ma 
letteralmente sconvolto dalle immagini che si susse- rafficata. Ed ecco così, quand'è che lo Zeppelin faceva tendenza? Nel 15- 
Tre una entri sig cr te schermo. Al in rapidissima 182) e noi meri (pete Lt armi Fon Senshi 
lanco di un attonito Andrea (Simula), rimasi estasia- to statunitense (che sembra qualsiasi cosa fuorché 
to di fronte al modo in cui si avvicendavano fondali successione, prima americano: tutti infatti parlano con un accento ingle- 
renderizzati e cartoni animati. Ma subito il tarlo del Loadstar poi Cadillac se rinomatamente aulico, non avendo quindi nulla a 
dubbio si insinuò nelle nostre menti: nella realtà , che vedere con lo sboccatissimo slang cui siamo abi- 
# vedremo le immagini così come le vesto vadano and Dinosaurs e i: Il Vo wingman poi, deve teli italia- 
oppure questo è un mezzo cinematografico per ne, dato che spesso condisce i suoi discorsi con 
presentare al meglio i videogame e “sedurre” le adesso anche questo “compà”, ‘ ‘Signor coMManDDante”, “MagniFFico” e 
masse con prodezze di programmazione del tutto Wingnuts... altre amenità linguistiche sulle quali è meglio stende- 

artificiose? re un velo pietoso...). 


Con l'uscita di Wingnuts, posso solo affermare una 


GUN TEMP 





Prima, durante e dopo. Ecco come si presentano i com- 
battimenti in Wingnuts! Nella prima fase bisogna mitra- 
gliare la coda del r, mentre nella seconda bisogna 
evitarlo. Come potete vedere, il mirino cambia a secon- 
da della sezione in cui ci troviamo e ha, ovviamente, 
una funzione diversa! 





Ecco il particolare di 
















una sequenza filmata Il vostro compito è combattere la feccia crucca che 
realizzata a bordo da un momento all’altro lancerà una bomba dal 
dello Zeppelin tede- potere devastante! Per fare questo, dovrete portare 


sco. In Wingnuts, 


a termine diverse missioni: sbaragliare i caccia nemi- 
pi Mi ci (compreso il temibilissimo Black Albatross), bom- 
ti e, oltre agli attori, bardare un avamposto nevralgico delle forze tede- 
sembrano incredibil- sche, distruggere lo Zeppelin e accoppare il leggen- 
mente realistici dario Barone Rosso. Facile no? 
anche i fondali. A bordo del vostro Sopwith Camel F.| dovrete 


quindi librarvi nei cieli e cercare di difendere fino 


Siamo appena stati abbat- 
tuti e, in questa sequenza, 
il protagonista sta invian- 
do un comunica alla base 
per CORNI care che è 
ancora vivo 









Tra una sparatoria e 
l'altra, potremo ten- 
tare di raccogliere i 
vari power-up. Con il 
pacco regalo le 
mitragliette non si 
scaldano mai, men- 
tre con la mucca la 
potenza di fuoco 
aumenta a dismisu- 
ra. Un'ottima combo 
per poter devastare 
mongolfiere e dirigi- 
bili! 


Una concitata missione 
di bombardamento! 
Nella foto a sinistra 
possiamo vedere i pre- 
parativi, mentre in 
quella a destra il risul- 
tato finito! 


GUN TEMP 


Un Red Albatross sta lasciando una 
cortina di fumo per renderci più dif- 
ficile il lavoro... 


alla morte la causa americana. 
L'azione di gioco è in soggettiva 
e, più precisamente, dall'interno 
del vostro aereo. Voi non guide- 
rete quest'ultimo manualmente, 
ma vi limiterete a spostare il 
mirino sul nemico e a far fuoco 
al momento opportuno. Quando 
il velivolo avversario riesce a 
uscire dal vostro raggio d'azione, 
la visuale verrà spostata sulla 
coda: quì dovrete effettuare dei 
movimenti rapidi e intuitivi per 
evitare di venire colpiti. Come? 
Semplicemente spostando un 
altro cursore, questa volta con- 
trassegnato dalla presenza di tre 
luci come per i semafori (rosso, 
non si può passare; giallo, rischio; 
verde, via libera). In altri momen- 
ti vi ritroverete a bombardare 
ponti (ma la visuale non cambierà 
comunque), attaccare mongolfie- 
re e via dicendo... 
Per facilitarvi il compito, appari- 
ranno sullo schermo, in maniera 
del tutto casuale e imprevedibile, 
dei power-up che aumenteranno 
le potenzialità del vostro Camel. 
Se riuscirete a terminare tutte e 
sei le missioni, i filmati d’inter- 
mezzo visti in precedenza vi riap- 
pariranno con il sonoro diverso 
e vi assicuro che sono uno spas- 
so (almeno per chi riesce a capi- 
re l'inglese)! 
Vi abbandono al commento... 
BYEZ! 

Andrea “MAO” Della Calce 


Ecco il temibile Barone Rosso (notate il nome scritto 
sulla portiera dell'aereo!) ovvero l'ultimo avversario che 
dovrete affrontare prima di poter debellare la minaccia 
della bomba... 


una piacevole sorpre- 
sa per certi versi e 
una mezza delusione 
per certi altri. Grafi- 
camente ci troviamo di fronte a un programma davve- 
ro meritevole, e lo stesso dicasi per il sonoro. Quello 
che però non convince del tutto sono la giocabilità e 
la longevità, parametri che in un qualsiasi videogame 
dovrebbero essere maggiormente considerati rispet- 
to a grafica e sonoro. Ma non è il caso di fare 
dell'inutile retorica: tutto sommato il prodotto della 
Rocket Science è un “giochino” che rientra nella 
media, quantunque per certi versi anche discreta- 
mente divertente. 
Il peggior difetto di Wingnuts è forse quello di essere 
al tempo stesso poco vario e piuttosto breve (almeno 
al livello di difficoltà minimo). Le missioni sono sola- 
mente sei, ma dopo qualche decina di minuti, l'azione 
comincia a risentirne e nulla possono fare gli inter- 
mezzi filmati, peraltro di ottima qualità, che riescono 
ad attirare l'attenzione solamente per pochi attimi. 
Non fatevi trarre in inganno dal look, molto simile a 
quello dello storico Wings per Amiga (che reputo tut- 
tora uno dei migliori giochi nel suo genere!). 
Insomma, dare la caccia ai Fokker può essere diver- 
tente, ma solo all'inizio: il fatto che i movimenti si 
limitino solamente al mirino in fase di attacco e alla 
coda in fase di difesa, fa capire che proprio non ci 
siamo... Come idea si avvicina molto ad alcune mis- 
sioni dei due Rebel Assault ma l'interfaccia rimane 
sempre uguale: l'idea di inframmezzare il tutto con 
delle sezioni di bombardamento, oltre al classico 
dogfight, non è poi da buttare, peccato che si possa 
fare una volta sola in tutto il gioco! 
Alla fine non vorrei dover tornare sul discorso fatto il 
mese scorso all'interno della recensione di The 11th 
Hour, ma a questo punto mi sembra inevitabile: Win- 
gnuts è l'ennesimo tentativo di film interattivo e 
l'altrettanto ennesimo approccio diverso. Può piacere 
e non piacere: comunque, devo ammettere di esser- 
mi divertito almeno un po'. Peccato solo che sia tutto 
così limitato, dai movimenti al numero di missioni. 
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L'hardware per giocare a Wingnuts non è affatto 
esoso: basta un 486, un CD-ROM a doppia velo- 
cità, una scheda grafica VGA e 8 MB di RAM. In- 
stallazione su hard disk? 10 miserissimi Kb! Il 
gioco infatti è letto praticamente tutto dal CD e i 
file installati sono solo per la configurazione e per 
il salvataggio (automatico) delle posizioni! Non ci 
credete? Male, molto male... 
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a Si dice spesso che l'abito non fa il 
i VT UT monaco. Bene, questo è particolarmente 
È D) | vero nel caso di questo gioco, in grado 
IIS SS D'ILo di vantare una confezione 


Daemons Of The Mind 3 dall'immagine a dir poco 
agghiacciante... 







o mostro, che 
jisce la strada 
verso la biblioteca, è 
un en mentre 
tutti i suoi | 
muoiono 
uccis 


si rientra in q 
schermata... Mah 


Parlando con ( 
guardia scoprire 
prime, vitali info 
zioni di Druid, In 
fotografia è ben visi- 
bile anch 
adottato dalla Sirtech 
per i dialoghi In effetti la prima cosa che ho pensato 
dopo che il prode Silvestri mi ha consegna- 
to la scatola del gioco è stata: “Oh, mio 
Dio! CHE COS'E QUELLO!”. Reazione che 
forse vi sembrerà eccessiva, ma solo perché non 
avete mai visto il parallelepipedo in questione 
[l'hanno visto... ho pensato bene di riproporre 
l'artwork anche in come logo della recensione. 
NdMax]. Ricordo che da sempre una delle argomen- 
tazioni più gettonate nell'annosa diatriba tra i soste- 
nitori del software originale e quelli delle copie pira- 
ta riguardava proprio la presenza della confezione e 
dei manuali di gioco: chi diceva che valevano la spesa 
e chi diceva che niente, erano soldi sprecati. Mi chie- 
do allora una cosa: forse una bella confezione non 
può far vendere meglio un gioco, ma di certo una 
brutta lo può far vendere meno. Insomma: quante 
copie di Druid rimarranno ingiustamente sugli scaffa- 
li dei negozi solo per colpa del bar- 
baro con la faccia da 
beota che occhieggia 
dalla confezione? 
Fortunatamente per la 
Mindscape, e per la 
Editel che importa il 


su must be new here. Don't lo0K like you're from prodotto, voi lettori 
be Common Ground cr tbc islands ì di TGM saprete tra 
si 14 5 art di > poco che la vera bel- 
bougb. T would bave-recognized you. T'm ©ndine. lezza non è quella este- 
quard these chambers." riore, ma quella nascosta 
}ITT nel cuore del gioco. Le 
cose infatti iniziano a 
migliorare 

non 





SIRTECH 





Una delle scene più evocative dell'introduzione di Druid: qui Astor vi chiede di aiutare il suo 


mondo, non si sa bene a far che E e “ 


M_ GENNAIO 96 







hbVIEL 


Le immagini dell'introduzione sono molto. ben realizzate, 
peccato.per la lunghezza veramente esigua del filmati che la 
compongono! 


appena si apre la scatola (se non altro perché l'orri- 
da figura scompare dalla vista) e si sfoglia il manuale 
di gioco, ragionevolmente ben fatto e in grado di 
spiegare tutte le sezioni di gioco (manca solo la clas- 
sica sezione che narra la storia che precede l'entrata 
in scena del giocatore). Ora che abbiamo fatto que- 
sto il computer si è acceso, e siamo pronti a iniziare. 
La prima cosa che ci si presenta, ovviamente, è 
l'introduzione, non bella ma neanche brutta, realiz- 
zata con brevi spezzoni renderizzati inframmezzati 
dalle necessarie delucidazioni scritte. 


L'amuleto magico, chiave di volta per poter lanciare un 
qualsivoglia incantesimo. Notate il barbaro: sembra:che 
guardi l'orologio... 


"There are many trutbs that.are completely 
t 


inipersal amo mani falsehoods that also apply te 
pil. Jun the next thousand or so pages, wc will 
explore the not so universal trutbhs..... 


Una volta finita, ci troviamo finalmente in gioco, nei 


La libreria di Nevar, fondamentale per apprendere Ì Questo povero paesano se la stava vedendo davvero PRES del nei uno Fap - cui 

primi incantesimi della nostra carriera di Druido. brutta contro i due zombie, Per sua fortuna un barbaro credo sia ora di farvi un discorso generale su quello 

Occhio, perché alcuni libri vi possono derubare (191); beota dal pantalonilattillatissimi passava da quelle che ci attende... Il nostro ruolo è quello del classico 

parti... salvatore della patria, in questo caso evocato in 

sogno da tre maghi (Astor, Turak e Hawnar). | tre 
sono fratelli, e sono i reggenti del mondo in cui 
siamo appena arrivati, Nevar, composto da quattro 
grosse isole che governano una per uno: un momen- 
to; le isole sono quattro, e i maghi tre! Questo è il 
problema: il quarto fratello, nonché reggente della 
quarta isola, è scomparso nel nulla. A risolvere la 
situazione siamo stati chiamati noi, e non a caso: 
siamo infatti diretti discendenti della casta dei Drui- 
di, i potenti maghi che governano le isole (allora i 
quattro fratelli sono nostri parenti?). 
Questa la missione assegnataci, per la verità almeno 
inizialmente piuttosto oscura, anche se ovviamente 
piano piano l’intera vicenda verrà alla luce. 
Dopo questo breve excursus sulla storia del. gioco 
torniamo al nostro alter ego, che avevamo lasciato 
subito dopo il suo risveglio nel mondo di Nevar. 
Superati i primi facili enigmi e le schermate introdutti- 
ve dove i tre Druidi ci narrano la storia inizia il gioco 
vero e proprio, all'esterno del palazzo dei maghi. La 
prima cosa evidente, a parte la qualità della grafica di 
cui parlerò più avanti, è che il gioco non utilizza alcun 
tipo di scrolling: adottando un sistema forse superato, 
la Sirtech ha realizzato il mondo di Nevar in locazioni 
separate, per cui ogni volta che uscirete da una di 
queste (di solito all'uscita troverete un bel mostriciat- 
tolo ad aspettarvi) il gioco caricherà la seguente (le 
attese non sono lunghe, tranquilli). Inizialmente le 
locazioni accessibili saranno poche, ma non appena 
avremo risolto il primo problema (come procurarsi i 
soldi per la tessera della biblioteca!) potremo accede- 
re ad altre sezioni della mappa. L'intera vicenda pro- 
segue così, con determinate locazioni che divengono 
accessibili solo dopo aver compiuto le azioni giuste (la 
Sirtech afferma comunque che ci sono diversi percor- 
si per risolvere l'avventura, cosa che dovrebbe esclu- 
dere la possibilità di restare irrimediabilmente blocca- 
ti in un punto). 





Ma torniamo al gioco: come vi dicevo, siamo un 
Druido, per cui le nostre prime avventure serviran- 
no appunto a fornirci delle armi tipiche di uno di 
questi, ossia le magie. Queste le impareremo in 
biblioteca, ma quello di cui voglio parlare ora è il 
sistema con cui la magia (uno degli elementi fonda- 
mentali di ogni GDR che si rispetti) viene gestita nel 
programma Mindscape. Anticipo subito che i pro- 
grammatori hanno fatto veramente un bel lavoro, 
ma vediamolo nei dettagli: a Nevar la magia si basa 
sul potere tratto dagli elementi base del creato: 
Terra, Fuoco, Vento e Acqua (uhm... Mi ricorda un 
po' Ultima 8), con l'aggiunta della Mente, che li con- 
trolla e li dirige. Tutti gli incantesimi esistenti deriva- 
no dalla loro più o meno saggia combinazione. In 
pratica, per lanciare una magia dobbiamo semplice- 
mente cliccare il tasto destro del mouse, selezionan- 
do poi la giusta serie di elementi base dal nostro 
amuleto, che apparirà al centro dello schermo. Un 
sistema facile, intuitivo e anche coreografico. 

volta fatto questo, potremo lanciare l'incantesimo: 


stor: 
"At last! Welcome to Novan. 
Or some time... 


Siamo appena giunti su Nevar, e 
Astor (uno dei tre Druidi) ci sta 
spiegando perché ci abbia evoca- 
to. Qui il parlato funziona! 


sottofondo e 
della saga di 


se abbiamo eseguito tutto nella maniera giusta 
otterremo gli effetti sperati, altrimenti perderemo 
inutilmente dei punti magia (importantissimi, perché 
determinano il numero di magie che potremo realiz- 
zare prima di ‘prosciugare’ la nostra mente). Alla 
prova dei fatti il ‘motore magico* di Druid si rivela 
molto affidabile, risultando uno degli aspetti migliori 
del programma. 

Uno dei migliori, ma certamente non l’unico: non 
voglio qui parlare del combattimento, trattato in un 
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The 
Quoits 


oo 


orerione, + ai. = 


T bave been cexpectina 


Manca solo la musichetta stile reggae di 
oi siamo tornati ai tempi 
onkey Island. Dove sarà 
l'Isola della Scimmia? 


box tutto suo, per cui non mi rimane che dedicarmi 
a un'altra delle caratteristiche fondamentali dei gio- 
chi di ruolo, vale a dire l'interazione con i fondali e 
con gli altri personaggi. E qui le cose non sono più 
tutte rose e fiori. Infatti, anche se i livelli raggiunti 
dalla Sirtech sono abbastanza buoni, non si può 
certo dire che Druid sia un gioco all'avanguardia 
sotto questo punto di vista. Tanto per cominciare i 
dialoghi seguono la strada classica, presentando le 
solite parole degne di attenzione evidenziate nel 
testo. Cliccando su queste (che 
rimangono sempre visibili in 
fondo allo schermo finché dura il 
dialogo) si otterranno altre infor- 
mazioni. Tutto qui, non c'è nem- 
meno la possibilità di interrogare 
i personaggi su diversi argomenti 
(mi sorge un dubbio: che il 
nostro eroe sia muto e si espri- 


Abbiamo appena eliminato una guar- 
dia che ci ostacolava il cammino. In 
Druid perfino le truppe dei Druidi, non 
si sa perché, vi creeranno un sacco di 
problemi. 


Questa bella schermata serve tanto 
per le opzioni che per la gestione 
del personaggio. Veramente molto 
ben congegnata! 


Wendron 


Anche se i mostri în QUA TMAGRE sono due non 
aspettatevi di combattere in : fino a 
quando non li attaccherete voi i due verdoni si limiteran-- 
no a farsi i fatti loro. 
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ma a gesti?). Se a questo aggiungiamo il fatto che le 
varie locazioni non pullulano certo di gente con cui 
parlare, ci accorgiamo come da questo punto di 
vista Druid abbia un sacco di cose da imparare. Va 
decisamente meglio per quanto riguarda i fondali: gli 
oggetti importanti, anche qui, si scoprono nel solito 
modo (ossia con il cursore che cambia colore quan- 
do ci passa sopra), ma almeno sono parecchi e gesti- 
ti tramite un'ottima schermata d'inventario, che for- 
nisce anche tutti i dati del nostro personaggio (forza, 
punti esperienza ecc.). Utilizzare o esaminare un 
qualsiasi artefatto in nostro possesso è invece una 
cosa semplice e intuitiva, al contrario di quanto 




















































Siccome non mi sembrava giusto che soffrissi soltanto 
io, ho deciso di mostrare la confezione del gioco anche 
a chi non lo comprerà: guardate e gemete! 


avviene in molti altri giochi del genere. 

Per tirare le somme posso solo dire che Druid è un 
gioco con alcuni aspetti particolarmente curati e 
ben riusciti e con altri che, anche se non del tutto 
scadenti, avrebbero evidentemente necessitato di 
un’attenzione maggiore. 

Bene, e ora possiamo dedicarci agli aspetti tecnici 
del programma: grafica, sonoro e opzioni a disposi- 
zione del giocatore. 

Partendo dalla grafica, voglio subito fugare un dub- 
bio che assalirà tutti quelli che giocheranno Druid: il 
protagonista non è in mutande. | pantaloni ci sono, 
sono color pelle ma ci sono. L'intero programma 
gira comunque in SVGA, in 640x480, il che già di 
per sé è una garanzia di qualità. Tutte le locazioni 
sono inoltre realizzate con maestria (eccezion fatta 
per quelle delle mappe delle isole, veramente trop- 
po ‘monkeyisleggiandi’) in una visuale in 3D isome- 
trico, e anche se manca lo scrolling, che avrebbe 
contribuito a garantire un'ambientazione ancora più 
realistica, riescono egregiamente a portare sui 
nostri schermi un mondo credibile. L'unico appunto 
che posso muovere ai grafici della Sirtech riguarda la 
scelta dei colori, generalmente tendenti al marronci- 
no e, in alcune schermate, alquanto confusionari. 
Passando al sonoro, subito un fatto curioso: in teo- 
ria il gioco dovrebbe essere interamente parlato, ma 
sul mio computer sono parlate soltanto alcune fasi 
dell'introduzione, per cui non so proprio cosa dirvi. 
Le musiche (anzi, la musica) sono per contro abba- 
stanza carine. Ripetendo una frase che ho già scritto 


Per entrare in questa costruzione dovrete procurarvi dei 
documenti. Non provate a usare la forza, altrimenti al 
mondo ci sarà un barbaro in meno... 



















Questo cerchio di pietre modello Stonehenge ci permet- 
terà di volare in giro per Nevar, una volta che avremo 
trovato tutte le pietre magiche necessarie... 


in altre recensioni, posso dire che "accompagnano il 

locatore senza esasperarlo”, cosa che in un GDR 
dove le sentiremo per ore!) è forse l'unica caratte- 
ristica veramente indispensabile. 
Gli effetti sonori sono ben realizzati, anche se non 
sono molti. In particolare mi sono piaciuti quelli che 
si riferiscono al lancio dei vari incantesimi. Ricapito- 
lando, Druid offre una ragionevole qualità sonora: se 
poi il parlato funzionasse per tutta l'avventura le 
cose migliorerebbero di molto (visto che, per quel 
poco che ho potuto sentire, è realizzato veramente 
molto bene). 

Altre ‘bugie’ della Sirtech vengono fuori dalle opzio- 

ni promesse e da quelle disponibili. Sul retro della 

confezione si dice che potremo scegliere se giocare 
con un barbaro o con una barbara, ma non è pro- 
prio così: evidentemente la controparte femminile 

del nostro bell'omaccione hanno pensato bene di 

tenersela i programmatori (ma se del resto assomi- 

glia anche solo lontanamente a 

quanto raffigurato in copertina, 

bisogna avere proprio un bel 
coraggio...). A parte questo, 

sono presenti le opzioni più o 

meno standard di questo gene- 

re di giochi, vale a dire quelle di 

caricamento e salvataggio (e 

vorrei anche vedere! Ci pensate 

a un GDR da risolvere tutto in 

un colpo solo?), con tre posi- 

zioni disponibili, e quelle riguar- 

danti il volume della musica e 

degli effetti sonori. 

Devo quindi dire che Druid è 

certamente un prodotto molto 

valido, dotato di qualità indiscu- 

tibili. La storia è intrigante e 

viene svelata poco per volta, 

lasciando al giocatore la voglia 

di andare avanti necessaria per 

la riuscita del gioco, mentre gli 


aspetti tecnici supportano il tutto in modo adeguato. 
D'altro canto non si possono tacere i difetti presenti 
nel programma (nessuno che ne pregiudichi la gioca- 
bilità, comunque): oltre a quelli già citati in prece- 
denza, potrei dire che nel gioco si verifica una certa 
tendenza a morire frequentemente (soprattutto se 
sì attacca qualche personaggio che custodisce una 
sezione di gioco non ancora disponibile) e che nel 
complesso il mondo di Nevar risulta piuttosto deso- 
lato, vista la scarsità della sua popolazione e il suo 
comportamento (come sono lontane le viventi città 
della serie di Ultima!). 

Per sapere se alla fine contino di più i pregi o i difet- 
ti di Druid non posso far altro che rimandarvi al 
commento (altrimenti che ci starebbe a fare?). 
Davide Solbiati 


Eccoci così giunti al 
momento della verità: 
PLECDRDII riprendendo la 
domanda posta in 
conclusione alla 
recensione, in Druid 
valgono di più i numerosi pregi o i meno numerosi 
(ma tanti lo stesso) difetti? | pregi, senza alcun dub- 
bio. 
Anche tralasciando il discorso sugli aspetti 
grafico/sonori del gioco, che come ho detto nelle 
pagine precedenti sono decisamente ben realizzati, 
resta il fatto che l'unico metro di giudizio da usare 
per decidere se un gioco di ruolo sia o meno valido 
consiste nel vedere se il programma risulti capace di 
offrire una sfida interessante al giocatore, senza 
opporgli troppi impedimenti tecnici alla continuazio- 
ne dell'avventura. E questo è esattamente quello che 
fa Druid. 
La trama, anche se non originalissima, è decisamen- 
te intrigante, e il suo svelarsi a poco a poco la rende 
ancora più interessante. ll mondo di Nevar, pur con 
tutti i limiti già evidenziati, riesce a essere sufficien- 
temente realistico e graficamente appagante da con- 
vincerci a cercare di salvarlo senza troppe remore. 
Concludo confermandovi come Druid sia senza 
ombra di dubbio un buon gioco, che certamente non 
entrerà negli annali nel ruolo di classico, ma al tempo 
stesso senza dubbio in grado di offrire agli appassio- 
nati e anche ai novizi del genere divertimento bastan- 
te a giustificare l'acquisto. Se vi piacciono i GDR, 
potrebbe rivelarsi un'ottima scelta. 


A Ni ARE 
Druid appartiene alla sempre più rara categoria di 
giochi che, per girare, non richiedono 
configurazioni in grado di prosciugarvi il 
portafoglio per un paio di annetti. | requisiti 
minimi parlano di un 486/33, con 12 mega liberi 
su hard disk, un lettore CD a doppia velocità e u- 
na scheda video SVGA (cosa che rende indispen- 
sabile anche un monitor, arguisco). Servono poi 4 
MB di RAM, un mouse, una versione del DOS su- 
periore alla 5.0 e una scheda sonora (Ad Lib, 
Soundblaster, Roland o Gravis). 

uelli raccomandati, invece, passano a un 

X2/66 con 8 mega di RAM, un lettore CD a qua- 
drupla velocità (inutile, a mio parere) e una sche- 
da audio a 16 bit. 
Personalmente ho provato il gioco su un Pentium 
133, per cui non posso dirvi quanto i consigli 
della Sirtech siano veritieri: la mia idea è comun- 
que di restare più vicini ai requisiti consigliati che 
DEBITO psi Gana 

rare, infine, non incontra nessun 
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SIERRA per PESCDROM 


La storia ha inizio in una notte buia e tem- 
pestosa (... poteva essere altrimenti ?): 
all'interno di un palazzo fastoso, il pianto di 
un bambino trapelava di tanto in tanto tra il 
riecheggiare dei tuoni. Prima che il pargolo affogasse 
in un mare di lacrime, la “baby-sitter” intervenne, 


L'incosciente Torin ammira il tramonto senza accorger- 
si che con quella fune potrebbe imitare Tarzan. 


prendendolo dolcemente tra le sue braccia e por- 
tandolo al di fuori della stanza dei genitori... il vento, 
intanto, iniziava ad aumentare di intensità, trasci- 
nando con sé foglie, polvere e rami secchi; le nubi 
coprirono velocemente la luna e ogni stella del cielo, 
gettando in una ancor più tenebrosa atmosfera quel- 
la notte che nulla di buono lasciava presagire. Nel 
frattempo, un losco figuro dalle fattezze di uno stre- 
gone si aggirava, non certo con le buone intenzioni 
di un onesto boy-scout, nei meandri del palazzo. 
Senza alcuna esitazione il mago estrasse da una boc- 


Da questo spaccato è possibile capire come i 5 paesi 
Vadano a formare il pianeta Strata. Il pesssggio a un 
paese all'altro avviene tramite colonne di cristallo. 
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cetta una polverina verdognola dalle origini miste- 
riose, ma dall'aspetto per nulla rassicurante, per poi 
versarla in una zucca da cui si ergevano fumi inquie- 
tanti. Tutto d'un tratto uscì da quest'ultima un vorti- 
ce di spiriti e demoni che, con grande confusione, si 
diresse verso la culla del bambino. | lampi, intanto, 
illuminavano il cielo e la pioggia bagnava la povera 
baby-sitter che, indotta dalla sua alta professionalità, 
si stava allontanando di tutta fretta dal palazzo per 
mettere in salvo il piccolo Torin (... D'altra parte, 
nomi comuni come Andrea, Marco, Stefano... Non 
vanno più di moda)(... Comunque sia, Torin non fa 
provincia, sia chiaro). | genitori del pargoletto non 
riuscirono invece a sfuggire al malvagio incantesimo 
dello stregone, e così gli anni passarono e Torin fu 
educato e cresciuto dalla baby-sitter che nel frat- 
tempo si era sposata. 

Circa venti anni dopo il tragico evento, Torin era 


Ritorna al lavoro quella 
mente deviata di Al 
Lowe, padre della 
mitica saga di Leisure 
Suite Larry, sfornando 
un'affascinante storia 
fantasy, ambientata in 


un pianeta che sfida 
ogni legge fisica e sulla 
superficie del quale si 
alternano personaggi 
dalle fattezze più 
stravaganti. 


Espressione da abete o da ebete 21? 


ormai diventato un giovanotto atleti- 
co che lavorava come contadino nei 
campi che circondavano la sua isolata 
e sperduta casa. | suoi genitori adotti- 
vi erano stati molto affettuosi nei suoi 
confronti e Torin non conosceva cosa 
fosse avvenuto in quella tragica notte; 
la sua vita procedeva quindi serena, 
ma nella più totale monotonia. Non è 
un segreto infatti che il giovane conta- 


Grazie all'ologramma è ora possibile 
escludere ogni forma di dubbio riguardo 
alla natura degli POBERI raccolti... e 
accorgersi di avere nelle tasche anche un 
bruco. 


Chissà se ora, con mamma e papà così 
insonorizzati, si potrà ascoltare del 
buon Heavy Metal al volume desiderato, 





dino cercasse stimoli più appaganti di una semplice 
vita passata al caldo del focolare domestico, Torin 
sognava avventure, azione e qualche emozione più 
forte. Proprio mentre spiegava questo suo malesse- 
re esistenziale al suo fedele gatto Boogle (più che 
“gatto” lo definirei semplicemente “coso”, visto che 
neanche Piero Angela aveva mai visto prima un 
essere come quello), comparve all'orizzonte un tor- 
nado multicolore che avanzava verso la sua casetta. 
Non ci volle molto per capire che non si trattava di 
un semplice fenomeno meteorologico; eppure, 
ancor prima di arrivare a tale brillante deduzione, 
Torin si vide cristallizzare e rapire i suoi genitori 
adottivi. L'atletico figliolo, che in quel momento si 
stava recando a lavoro, tornò di corsa a casa, dove, 
illuminato sui fatti da uno scono- 

sciuto, scoprì che la fonte di 
quell'incantesimo era una strega 

cattiva (certo non poteva essere 

buona... direte voi), chiamata 

Lycentia, la quale, secondo un'anti- 

ca leggenda, era stata esiliata anni 

addietro dai “Paesi di Sotto”. Ebbe- 

ne sì! esistevano in quel mondo 

paesi sotterranei disposti come 

pianeti concentrici. Torin si con- 

vinse così a mettersi alla ricerca 

dei suoi genitori adottivi, per libe- 

rarli da quel terribile incantesimo, 

anche se, a dire il vero, non ci 

dovette pensare due volte, spinto 

da quello spirito di avventura che 

da tanto tormentava la sua monotona esistenza. 
Accompagnato dal suo fedele amico Boogle, Torin 
cercherà quindi di raggiungere i suoi genitori anche 
a costo di doversi spingere fino al centro del pianeta 
per trovarli. 

Il gioco si compone quindi di cinque capitoli, ognuno 
corrispondente a uno dei cinque paesi concentrici 
del pianeta “Strata”: The Lands Above, Escarpa, Per- 
gola, Asthenia e Tenebrous. In partenza ci si troverà 
sulla superficie esterna del pianeta (The Lands 
Above), anche se il giocatore è comunque libero di 
scegliersi di volta in volta il capitolo da affrontare. La 
varietà dei paesi da visitare è sicuramente un aspet- 
to positivo di “Torins Passage”, i colori e le atmo- 
sfere che si susseguono nella trama del gioco sono 
originali e ben curate. Tutti i fondali sono infatti 
curati a opera d'arte, tanto forse da mettersi in lieve 
contrasto con i personaggi, realizzati in stile cartone 
animato, privi di ogni tipo di sfumatura e quindi di 
profondità; nonostante questo, il risultato ottenuto 
è comunque ottimo, grazie ai 256 colori proposti in 
alta risoluzione 640x480. 

L'interfaccia utente è stata concepita in modo da 
velocizzare le procedure più noiose e ripetitive: il 


Lo stregone mentre pio l'incantesimo (... Che man- 
chi forse un pizzico di sale ?1?). 











Ecco il nostro prode eroe Torin in posa plastica. 


La baby-sitter riesce a strappare dalle grinfie dello stre- 
gone il piccolo Torin. 


cursore del mouse fa da padrone nel controllo della 
situazione, quando questo è posizionato su un 
oggetto con cui è possibile interagire, si illuminerà, 
mentre assumerà la forma di freccia per indicare i 
percorsi agibili al nostro Torin. Sono poi seleziona- 
bili due inventari: quello di Torin, all'interno del 
quale vengono raccolti gli oggetti, e quello di Boogle 
contenente le forme che può assumere questo stra- 
no essere. Gli oggetti raccolti possono inoltre esse- 
re osservati in 3-D grazie alla funzione ologramma, 
mentre una barra di scorrimento permette di osser- 
vare ogni punto dello scenario senza dover obbliga- 
re Torin a compiere noiose maratone. Potrete inol- 
tre evitare di rimanere impantanati per mesi in un 
punto della storia, grazie alla funzione di “Tips on 
Line”, a cui potrete accedere direttamente dal gioco 
scalando un po' di punti dal vostro punteggio globa- 
le. Il sonoro è curato, le musiche sono state ben 
inserite nelle diverse fasi del gioco, e ogni dialogo è 
stato digitalizzato (anche se bisogna dire che le con- 
versazioni tra i vari personaggi sono gestite intera- 
mente dal computer, senza possibilità di scelte mul- 
tiple da parte del giocatore). La grafica, seppur otti- 
ma dal punto di vista estetico, fatica a muoversi flui- 
damente su computer inferiori al Pentium; questa è 
forse l'unica nota dolente di Torin's Passage ma che 
ne condiziona inesorabilmente l'intera valutazione. 
Alex Polli 
































Torin insieme al suo amico Boogle (mistero della gene- 
tica o dei test nucleari ?). 


Torin's Passage è 
senz'altro un prodot- 
to ben realizzato 
sotto il punto di vista 
grafico: i fondali sono 
degni del Louvre, i personaggi risultano simpatici, 
buffi o comunque originali, venendo soprattutto inse- 
riti ognuno nel giusto contesto. Si è così riusciti a 
creare un'atmosfera variegata e capace di sfumare 
dalle situazioni più tenebrose a quelle più colorate e 
solari. 
L'interfaccia di gioco è snella ed efficiente, evitando 
tutte quelle inutili operazioni spesso ripetitive chean- 
noierebbero il giocatore sul medio-lungo periodo 
Devo inoltre riconoscere come all'aumentare del 
tempo passato dinanzi a Torin's Passage il mio giudi- 
zio sul gioco sia andato sempre più rivalutandosi, 
attratto com'ero dall'evolversi della vicenda. 
C'è però anche qui un rovescio della medaglia, poi- 
ché le stupende animazioni, l'alta risoluzione ed altre 
prelibatezze grafiche, hanno finito per intaccare la 
velocità del programma, facendo calare inesorabil- 
mente l'entusiasmo che poteva nascere da un adven- 
ture di questo livello. 
Se comunque disponete di un buon computer e 
amate giochi tipo King Quest VII, allora questo è il 
gioco che fa per voi. 


BASI SR: Dee WoAR- È 
Torin's Passage funziona sia sotto Windows (‘95 
o 3.1), sia sotto MS-DOS (dal 5.0 in su). Richiede 
come minimo un 486 a 25 MHz con 8 MB RAM, 
in realtà presenta ancora qualche rallentamento 
su un 486DX2 a 66 MHz con 8 MB RAM, ...in- 
somma, se potete, scomodate un Pentium 90 con 
più di 8 MB di RAM. Altro fattore determinante in 
termini di velocità è il lettore CD-ROM: un 2x 
può essere anche sufficiente ma forse è ora di.ag- 
giornarsi ai quadrupla velocità. Vengono poi ri- 
chiesti 2 MB su Hard Disk e una scheda SV- 
GA/256 colori; tutte le schede sonore sono sup- 
portate sotto Windows mentre sotto MS-Dos so- 
no compatibili Sound Blaster, Pro Audio e MS 
Sound System. 
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LA FURIA BESTIALE 
ESPLODE NEL GIOCO 
PIU. ANARCHICO 


DELL'ANNO !! 


PRIMAL RAGE , successo strepitoso nella versione 
coin-op, è gia’ numero 1 nella classifica TOP 20 CAR- 
TRIDGE. Dinosauri furiosi, mosse segrete, colpi 
proibiti e bonus nascosti. PRIMAL RAGE è il primo 
videogioco a usare animazione completamente in 
stop-motion, con immagini digitalizzate di sette 
modellini realizzati in latex azionati elettronicamente 
e filmati in centinaia di posizioni diverse. 

Fa rabbia non averlo ancora !! 


Anteprima assoluta: anche i possessori di un PC 
potranno provare queste emozioni perchè PRIMAL 
RAGE è anche disponibile nei formati CD MPC e 
AMIGA!! 






E SE SEI COSI’ IMBESTIALITO DA ARRIVARE 
ALLA SFIDA FINALE, PARTECIPI AL... 


GRANDE CONCORSC 


| PAGE: vi alla FINAL BATTLE (guarda la 


iermata qui a fianco) fotografala e 
spedisci la foto insieme alla prima 
| pa-gina del manuale di istruzioni di 
PRIMAL RAGE alla LEADER, unendola l 

a questo tagliando compilato. CONQUEST 
Parteciperai così al 

concorso per vincere una fantastica MACCHI- 

NA COIN-OP da piazzare in casa tua (non 

dirlo alla mamma!). Oppure potrai vincere una 
fantastica maglietta “da bestia”. 








LEADER 


LEADER S.p.A.-VIA ADUA 22-21045 GAZZADA SCHIANNO (VA)-TEL. 0332/874111-FAX 0332/870890 





Quale pensiero mi sia passato per la testa 
scrivendo il cappello di questo videogame 
proprio non lo so. Per la verità non so 
nemmeno cosa significhi: forse, visto che 
sono le 3:30 del mattino, si tratta di un messaggio 
subliminale insidiatosi fra le intricate quanto addor- 
mentate propaggini grigiastre del mio cervello a 
causa dei vari fuori pista attribuibili alla scarsa attitu- 
dine che, in principio, ho dimostrato di possedere 
per questo inedito gioco di corse. 
In effetti la prima idea che mi è balenata dall'emisfe- 
ro destro a quello sinistro (eh sì, è passata talmente 
veloce che non ho fatto appena in tempo a concre- 
tizzarla) è stata quella di procurarmi un casco e un 
paradenti tipo boxeur. 
Poi mi sono accorto che il povero Silvestri avrebbe 
dovuto correggere questa schifezza di recensione e 
quindi mi sono dedicato seriamente al titolo che 
senza altri indugi cercherò di illustrare con ordine. 
Un anglossassone (Doug Johns della Virgin... NdSS) 
decise, un giorno di qualche mese fa, di piombare in 
redazione con un sacco di programmini interessanti: 
fra questi c'era anche una mezza preview di Manic 
Karts. Quando lo vidi, decisi che non faceva per me; 
non chiedetemi perché, ma non mi piaceva. 
È Due giorni prima di questo articolo il bravo Stefano 
mi affida il videogame in questione e, solo dopo aver 
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accettato il lavoro, mi accorgo del tremendo sba- 
glio. È troppo tardi! 

Giunto a casa faccio di tutto tranne che guardarlo 
(ah, che bello scoprire queste cose... NdSS) e, solo 
quando tutta la città sta dormendo, Casper si diver- 
te come un matto e MTV impazza nelle cuffie, mi 
decido a dare un'occhiata al gioco. Risultato: riman- 
go sveglio praticamente tutta la notte rapito dal 
campionato del mondo di kart, dalle derapate e da 
tutto quello che può comportare una sfrenatissima 
quanto divertentissima simulazione di questo tipo. 
Questo discorso dovrebbe convincervi del fatto che 
anche i redattori sono esseri umani (no, Max non fa 
parte di questa infima categoria: siamo al corrente 
del fatto che proviene da un'altra dimensione) e che 
possono sbagliare; il sottoscritto poi... 

Manic Karts si presenta dunque come uno dei pochi 
simulatori di go-kart presenti sul mercato, seguito 
ufficiale del quasi omonimo titolo della Manic Media 
uscito la scorsa primavera. 

In MK avrete la possibilità di mettervi alla guida di 
un kart (fin qui ci arrivava anche il mio gatto che si 
chiama Oscar e che non ho mai avuto) per sfidare 
altri sette concorrenti in gare che avvicinano questo 
gioco molto di più a un arcade piuttosto che non a 
una simulazione. 

La prima cosa da fare è scegliere in quale categoria 


In Manic Karts potrete scegliere di gareggia- 
re in diverse divisioni di kart, quattro în tutto, 
con mezzi di diversa cilindrata, 
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Ahhh, la vecchia (0) BEST 
Londra, città di 
stravaganze, di 
luci, tendenza e 
redattori... Ma 
anche di piste di 
kart cittadine da 
fare invidia a 
qualsiasi formu- 
la automobilisti- 
ca reale. 


Quello sullo sfondo è il 
Monte Bianco ma, con- 
trariamente a quanto 
potreste pensare, non 
siamo in Italia (che a 
mio parere potrebbe 
essere considerata la 
tria del kart), bensì in 
rancia. La pista è resa 
insidiosa dalla neve e 
dal ghiaccio sparsì per 
la pista come la lana 
sulle capre... vabbé 
forse il paragone non 
era proprio così, ma ci 
siamo intesi. 
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Questo gioco è 
approvato 
dall’Associazione 
Medici Dentisti 
Italiani... Ricordate: 
gennaio è il mese della 
prevenzione! 


correre: queste sono suddivise in centimetri cubici e 
vanno dai 50 cc ai 100 cc, e dai 200 cc ai 250 cc. 
Fatto questo (tenete presente che il design cambia 
dalle due cilindrate inferiori alle due superiori), non 
vi resta altro che decidere il colore del bolide con il 
quale partecipare, fare un po' di pratica con delle 
gare singole (consigliato) e infine cimentarvi diretta- 
mente nel campionato. Anche quest'ultimo è diviso 
in categorie: facile, duro e “manic”, ovvero il più dif- 
ficile in assoluto. Se si considera poi che anche le 





Un breve scampolo dell'introduzione di Manic Karts... 
corta, ma che illustra bene di che tipo di gioco si tratta 
Micro Machines in soggettiva, no? 
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cilindrate di questi piccoli mezzi presentano delle 
variazioni in tema di difficoltà di guida, dovreste 
poter gestire la giocabilità del gioco al meglio varian- 
do queste opzioni. 

Nella modalità campionato potrete correre su sedici 
circuiti distribuiti tra otto paesi diversi (fra i quali, mi 
spiace dirlo, non figura l'Italia, anche se poi i circuiti 
sono fittizi): com'è facile dedurre, ogni nazione pre- 
senta due varianti della stessa pista, una più difficile 
dell'altra. 

Le corse si svolgono, oltre che in paesi differenti 
(Francia, Inghilterra, Brasile, U.S.A., e così via), in 
condizioni climatiche e ambientali davvero particola- 
ri: a parte i due tracciati tedeschi che si ambientano 
in una pista di kart vera e propria, avrete la possibi- 
lità di correre in una spiaggia (incredibile quanto si 
sia tentati di urtare i colorati palloni galleggianti 
mentre si sta correndo - e alla fine lo si fa), 
nell'acqua, fra dei pupazzi di neve sulle Alpi dove le 
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No, non avete capito. Quel pupazzo di neve non l'ho fatto io 
durante una sosta ai box ma l'ho incontrato per caso dopo 
essere scivolato per un bel pezzo su un lastrone di ghiaccio 
Comunque val la pena di osservare come, anche in bassa 
risoluzione, il companatico del gioco come le texture, sia 
assolutamente ineccepibile 


bestiole sulle quali correte consumano peggio di un 
motore da 3000 cc) e, per finire, corrompere qual- } 
che squadra avversaria... Tenete conto che, a secon- [ 
da della difficoltà prescelta, i costi dei pezzi di ricam- i 
bio e degli upgrade avranno dei valori differenti. 

Non mi rimane che dirvi che le graduatorie vengono i 
calcolate come in Formula | e che a parità di punti È 
vincerà chi avrà speso meno soldi in accessori. 

Adesso vi lascio e prima che spunti il sole mi faccio 

un paio di gare a Manic Karts: se va avanti di questo 

passo diventerò un piccolo vampiro con un go-kart 

in garage. Buona notte! 





Hype 


Come già nel suo predecessore, anche Manic 
Karts vanta un discreto numero di visuale 
esterne: inutili, ma comunque spettacolari 





Giudicare Manic 


| I Karts è semplice: si 
DI | | | tratta di un program- 
J ma che, oltre all'ori- 


ginalità, sa offrire 


to di curva. A quel punto, non farete altro quella qualità che di 


che fermare il go-kart, dirigervi verso il questi tempi solo pochi titoli sanno esibire (questi 
maleducato pilota avversario e, con un infatti meritano una recensione su TGM, gli altri inve- 
impeccabile stile, massacrarlo di botte ce...). Manic Karts ha dalla sua un concetto di gioco 
come si confà a tale scorretto individuo. vecchio come il mondo (dei videogame, s'intende) 
A parte gli scherzi, sarà davvero dura riu- ovvero quello di poter potenziare, in cambio di 


somme di denaro, il proprio mezzo. Concetto che a 
mio parere rimane validissimo e che spinge a impe- 
gnarsi molto di più per poter guadagnare e acquista- 


scire a vincere qualche gara al massimo 
della difficoltà, anche se in questo modo 





mi sono divertito molto di più che non re quel pezzo che, nella gara successiva, si spera 
iocando a un livello più facile. contribuisca alla vittoria finale. A parte questo, MK si 
e durante una corsa vi sembra di non contraddistingue per il realismo col quale i go-kart si 
essere riusciti ad ottenere il massimo del muovono lungo il percorso, soprattutto in curva dove 

rendimento dal vostro mezzo o se vi le derapate si sprecano. 4 per 
accorgete che questo non è preparato La grafica è semplicemente fantastica, sia in alta che 
È RA size ira in bassa risoluzione; le texture del percorso e dei 
piste sono costituite da insidiosa acqua allo stato correttamente per il circuito che state per affronta- mezzi sono perfette, tanto che per certi versi mi è 
solido, nei sobborghi di Londra (come odio i re, non vi crucciate: durante la stagione mondiale, sembrato di giocare a una versione lillipuziana di 
semafori - credo di averne tirati giù una decina) e infatti, alla presentazione di una nuova gara, oltre Screamer. La fluidità poi è impeccabile, almeno in 
ancora nella sfavillante notte di New York, costella- alla possibilità di salvare la partita avrete modo di bassa risoluzione (lo diventa anche in alta in presen- 
ta delle luci che si riflettono dai grattacieli più alti acquistare set di gomme fabbricate coi composti più za di un Pentium a 90 MHz). Il sonoro è il solito 
del mondo. resistenti (non che le gomme esplodano in questo rumore di motore anche se in questo caso la tonalità 
Vi avviso fin dall'inizio che sarà molto difficile conte- gioco, ma perdono in tenuta di strada), potenziare il Mrea af ramente quella di uh Lt dn 
nere le derapate mentre affronterete le strettissime vostro propulsore (per quel che riguarda l'accelera- ia ptt che Îl ivertimento e la giocabilità 
curve attorno ai fabbricati e, in certe piste, evitare zione), dotare il mezzo di un serbatoio di carburan- sono assicurati. La longevità varia da guidatore a gui- 
gli alberi sarà un'impresa ardua. Dovrete poi tener te più capiente (ah, non ve lo avevo detto? Le datore, dato che non a tutti piace rifare a lungo gli 
conto che correrete insie- stessi percorsi: ma questo dipende da voi. È come se 
me ad altri sette scalmanati un pilota di Formula 1 chiedesse che i circuiti fossero 
che penseranno di essere 5 : rifatti ex novo a ogni stagione... zio Bernie non sareb- 

in pista da soli come voi: | rt IA(r14% (_roomsK} +7 «8. | be contento. 


Personalmente il gioco mi ha colpito moltissimo. Non 
è proprio come stare in un vero e proprio kart, visto 
che solo un paio di percorsi sono plausibili, ma è 
piuttosto come giocare a una versione di Micro 
Machines in soggettiva... chi ha orecchie per inten- 
dere, intenda! 


praticamente vi taglieranno 
la strada a ogni inserimen- 


Qui siamo nel bel mezzo 
della foresta amazzonica, in 
Brasile, e devo dire che il 
percorso sudamericano è 
uno dei più difficili in asso- 
luto in quanto, oltre alla 
presenza di alberi e macigni 


BA RD WA RSSE 
ETRE re Bisogno dl un 466 DIZ a SOM 8 MB i 
aulin @. RAM i hard disk, il tutto 
chie curve a 180° che met- 111] e quasi zero byte su isk, per 
tono in difficoltà anche i HET ; . giocare in 320x200. Se intendete utilizzare la Su- 


concorrenti pilotati dal pro- perVGA (640x480), procuratevi un Pentium 90 e 
cessore, di norma meno TT. ; 16 MB di RAM. Dato che il programma funziona 
errabondi di noi poveri ri da CD ROM possedere un lettore a doppia velo- 
umani #U,, cità giova alla salute di tutti (gioco e giocatore). 
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per PE=CD ROM 


scamente interrotte da una telefonata del 

prode Stefano, il quale vi avverte che per 
un inconveniente tecnico le foto di una vostra 
recensione sono andate perdute? Non é finita: é 
altresì necessario un ulteriore articolo su un gioco 
appena giunto in redazione, il tutto entro ventiquat- 
tr'ore. 
Fornite la risposta al quesito e confrontatela quindi 
con quanto ha fatto il pazzoide di cui potete leggere 
il nome in fondo a queste righe: infatti io ho lasciato 
immediatamente la mia casa di montagna (obtorto 
collo, ma mi sembra un’annotazione superflua) e, 
nonostante l'impressionante dose di improperi sca- 


Come vi comportereste qualora le vostre 
(®) agognate vacanze pre-natalizie fossero bru- 


Ecco una delle numerose visuali disponibili: dovete 
darvi da fare se volete raggiungere il gruppo! 


SINOT A <a CRA 


QUALIFI 


Da questo menù si possono settare tutti i dettagli del gioco, anche quelli più inutili come il 


logo del pilota. 
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Brian The Butcher 


NFARMATIAON 


Mamma Microprose 
decide di entrare in 
diretta concorrenza con 
Manic Karts della Virgin 
(recensito su questo 
stesso numero) e lancia 
sul mercato un prodotto 
che si propone di 
riprodurre fedelmente il 
mondo dei go-kart. 


| tracciati disponibili sono dodi- 
ci, ciascuno con le proprie 
peculiarità. Interessante il box 
di descrizione, che in alcuni 
casi fornisce preziosi consigli 
sulla tattica da adottare in pista 


A medium level track with an 


layout. Racers on this 


interesting 
track wll aWways be looking over 


their shoulders as Ihere is never 


(4 nanmisont 


nacema: 


gliatimi contro dalla ragazza con cui mi trovavo, mi 
sono precipitato in redazione in meno di tre ore. 
Per TGM questo e altro: vorrà dire che devolverò i 
proventi di questa recensione in un cospicuo regalo 
il quale, si spera, servirà a placare l'ira della mia 
compagna. 

Bando alle ciance e occupiamoci di questo titolo 
della Microprose che, stando alle annotazioni ripor- 
tate sul manuale, ha tutte le carte in regola per 
affermarsi quale capolavoro indiscusso del mondo 
dei go-kart. 

Dopo l'interessante presentazione, che propone 
alcuni filmati decisamente coinvolgenti, ci troviamo 
di fronte al menù principale, dal quale é possibile 


n 
3 dazi cai ee< 


gercamoneg (111 \\ 
UST GRAND PRIL 


scegliere se disputare una sin- 
gola corsa, un intero campio- 
nato, collegarsi in rete o con- 
figurare alcuni dettagli quali la 
scheda sonora e il metodo di 
controllo della “vettura” (non 
mi viene proprio in mente 
come chiamare quella trappo- 
la dentro la quale si rinchiu- 
dono alcuni invasati...). 

Dopo aver scelto “Single 
Race”, convinti di trovarci in 
pista in pochi istanti, ci si para 
di fronte un menù con una 
dozzina di opzioni che, analiz- 
zate attentamente e utilizzate nella pratica, ci per- 
mettono di concludere che Virtual Karts (d'ora in 
poi VK) non é sicuramente uno di quei giochi che 
annoiano dopo poche partite. Tralasciamo i partico- 
lari puramente coreografici quali la modifica del 
colore della tuta, del logo e dello chassis del bolide e 
consideriamo le caratteristiche più interessanti. 
Anzitutto é possibile selezionare il tipo di gomme: 
chiunque abbia un minimo di esperienza di corse 
automobilistiche saprà che la mescola morbida 
garantisce un'ottima aderenza, ma provoca una rapi- 
da usura dei pneumatici; per contro, la mescola dura 
è indicata per durate molto elevate ma rende discre- 
tamente difficile tenere in pista la vettura. Quindi é il 
turno del motore: per i circuiti con molte curve é 


Ammirate la realizzazione degli sfondi e delle vetture, decisamente curate: purtroppo 


non è possibile settare alcun livello di dettaglio, in modo da snellire il lavoro del pro- 
cessore e rendere lo scrolling un po' più fluido. 
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" SE ERNISI calo dare un qualsiasi mezzo con una sempli- 


ce leva analogica é quanto di più fru- 
strante si possa pensare; che senso ha 
utilizzare un simulatore e poi affidarsi, ad 
esempio, alla tastiera? Nessuno. Per cui, 
se volete seguire il mio consiglio, procu- 
ratevi quanto prima un joystick digitale 
o, limitatamente a VK, affidatevi al 
mouse, che non é per niente da disprez- 
zare. 

Per quanto riguarda lo svolgimento delle 
corse, devo ammettere che tra collisioni 
e sorpassi vari ci si può divertire parec- 
chio, contrariamente alle previsioni (alle 
MIE, ovviamente: come avrete capito 
non sono assolutamente appassionato di 
go-kart, né di qualsiasi sport in cui le 
automobili sono protagoniste, quantun- 
Ehi! Dove diavolo sono finiti gli altri concorrenti? In realtà ho impiegato | que mi trovi in trepida attesa per Formu- 
un po' troppo tempo a scattare questa foto... Meglio lasciare da parte il la One Gran Prix Il). Chiaramente le vet- 
dovere e impegnarsi a riagguantare il gruppo! ture dei go-kart sono mono-marcia, per 
cui non é richiesta un'eccessiva abilità nel 
controllo del mezzo. 

Se l'articolo finisse qui, non sarebbe 


LED, 


Non è necessario alam- 
US [| biccarsi per scoprire 
4 | | Il quale ignoto motivo mi 
| abbia portato al voto, 
decisamente basso, 
che potete osservare 
qui sotto. Semplicemente, VK gira in modo semplice- 
mente orrendo su tutte le macchine che abbiamo utiliz- 
zato. 
Premesso che la bassa risoluzione ha una qualità deci- 
samente mediocre (i pixel sono più grandi del panino 
che ho appena finito di mangiare: dura la vita di reda- 
zione...), su un DX2/66 tra un fotogramma e l'altro fate 
in tempo a inviare qualche fax, su un DX4/100 lo scrol- 
ling è ancora abbastanza scattoso, mentre su un Pen- 
tium 90 non si riesce a controllare il proprio bolide. E' 
possibile che non sia stata prevista un'opzione di cali- 
brazione del mezzo di controllo? La risposta è afferma- 





opportuno dotarsi di un propulsore in grado di sca- errata la conclusione di trovarsi di fronte a un pro- Riva: ne = pone, i dalla Des I L'alta colto: 
ricare molta potenza in tempi rapidi, mentre su dotto di indubbio valore. Con grande rammarico (e e pri piro cr dalle foto, sd Lr risul. 
tracciati prevalentemente rettilinei è d'obbligo utiliz- come avrete del resto intuito dando una sbirciatina tati superbi: d'altro canto è laici ingiocabile 
zare il 125 shifter, che permette di raggiungere velo- al voto finale), vi devo comunicare che le cose non perfino su un Pentium 90 con 16 mega di memoria. 
cità superiori ai 150Km/h (argh! Se mai dovessi gui- stanno affatto così: é giocoforza, a questo punto, Anche rimpiccolendo le dimensioni della finestra, il 
dare una di quelle trappole chiamate go-kart, non mi passare al box di commento per avere un quadro risultato non cambia molto e il senso della velocità 
azzarderei a viaggiare a più di 20Km/h! Magari non completo della situazione. risulta qualcosa che si può solo immaginare. Stando 
sarò troppo coraggioso, ma considerate che basta Mauro Bossetti così i fatti, il voto riferito all'aspetto estetico del pro- 


gramma è puramente simbolico: sta a voi trarre le debi- 
te conclusioni. 

Stendiamo un velo pietoso sul sonoro: consiglio viva- 
mente di inserire nel proprio lettore un bel CD di speed 
metal: molto meglio che quella nenia che mi ricorda, 
addirittura, un gioco di Formula 1 che avevo sul Com- 
modore 16 qualche lustro fa. Non posso poi esimermi 
dal sottolineare un particolare che ci ha convinto più di 
ogni altra cosa di come VK sia un gioco decisamente 
mal programmato (o, se volete, poco ottimizzato, ma il 
discorso non cambia): a prescindere dalla configurazio- 
ne hardware, durante la presentazione iniziale l'ottima 
canzone di hard rock (riprodotta dalla scheda sonora e 
non dal CD) si interrompe a più riprese, probabilmente 
a causa del sovraccarico di operazioni cui è sottoposto 
il processore per la riproduzione dei mini-filmati: sem- 
plicemente incredibile. 

Altro particolare estremamente negativo è il sistema di 
caricamento del gioco: poiché viene utilizzato esclusi- 
vamente il CD-ROM, con una periferica a doppia velo- 
cità (posseduta dal 95% di coloro i quali hanno un let- 
tore) i caricamenti sono a dir poco soporiferi: addirittu- 
ra quasi due minuti prima di trovarsi in pista, ma anche 
per altre operazioni si è più volte tentati di praticare un 
po' di yoga per ingannare il tempo. 

Tirando le fila del discorso, praticamente tutta la reda- 
zione si è trovata concorde nel giudicare il titolo della 
Microprose un prodotto dalle grandi potenzialità ma 
dalla pessima realizzazione, per cui l'unico consiglio 
che mi sento di dare è di dimenticare in fretta questo 
Virtual Karts, a meno che non possediate un Pentium a 
133MHz (ricordando cosa succede con la bassa risolu- 
zione, sarei comunque curioso di sapere come rispon- 
dono i controlli su quel mostro...). 

Chiudo questa recensione in uno stato mentale quanto 
mai precario: mi consola che, attualmente, Max non sta 
certo meglio di me, ehleh!eh! 


toccare un cordolo nella “maniera giusta” per fare 
un volo che renderebbe invidioso perfino Icaro!) (e 
si vede che sui go-kart non ci sei mai andato: in 
realtà stanno molto più in strada della tua Panda! 
NdSS) . E possibile infine settare gli ingranaggi della volete giocare in qualche modo a VK dovrete adattarvi a 
trasmissione: un numero elevato garantisce molta uno schermo di gioco ancora più piccolo di questo... 
ripresa, ma una velocità non particolarmente elevata Consigliate delle lenti di ingrandimento. 

e viceversa; mi pare ovvio che non abbia 
molto senso dotare di bassi rapporti un 
motore come il 125 shifter, che per le 
proprie caratteristiche non garantisce 
una buona ripresa. 

Dopo aver “navigato” fra tutti questi 
menu, tra l'altro realizzati graficamente 
in modo eccellente, ci troviamo final- 
mente in pista. La cura nei dettagli è 
decisamente sopra la norma e gli sfondi, 
in alcuni casi, sono quasi indistinguibili da 
un’immagine in true color. Inizialmente 
la guida del mezzo pone non pochi pro- 
blemi, dal momento che é possibile affi- 
darsi unicamente al mouse o a un joy- 
stick Thrustmaster (o similare). Perso- 
nalmente, dopo qualche giro di pratica 
ho trovato molto azzeccata la scelta 
compiuta dai programmatori: ormai gui- 


Non si vede molto al di fuori della strada... Purtroppo se 





Della serie “le opzioni che ci cambieranno la vita”, ecco un altro coloratissimo menù. Il fulcro del gioco, ovvia- 
mente, è scegliere un colore adeguato per il proprio bolide: il resto verrà da sé... 




















trofeo MSA RSLE 
Sorvolando sul discorso dei processori, del quale ave- 
te potuto leggere ad abundantiam nel box qui sopra, e- 
lenchiamo velocemente gli altri requisiti hardware: 8 
mega di memoria, scheda video compatibile con lo 
standard DOS 5.0 o superiore o, in alternativa, 
Windows 95, una qualsiasi scheda sonora, il mouse e 
un CD-ROM a doppia velocità, anche se io consiglio 
almeno un 8X (vide supra). 
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Presentando allo stand 
VIRTUAL MATCH il presente tagliando 
avrete diritto ad una gara gratuita. 
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SIERRA per PESCDROM 


Chi non ricorda 
I/immortale Defender of 
the Crown, il primo 


ei FRUIRE 4 ic nil , gioco che sia riuscito a 


sfruttare decentemente 
: n le ai tempi 
""""aumallili ineguagliabili 
#1 + potenzialità grafiche 
dell’Amiga? Se vi 
annoverate tra gli 
estimatori di quel titolo, 
c’è pane per i vostri 
denti... 


Nell'anno 1086 d.c., William il Conquista- 
tore decise di censire la popolazione ingle- 
se: questa operazione fu condotta con 
molta solerzia (compatibilmente ai primitivi 
mezzi disponibili all'epoca: nel medioevo non esiste- 
vano CIRM e compagnia bella!). 
Conqueror a.d. 1086 è ambientato giusto in 
quell’anno e ci pone alla guida di un eroe senza mac- 
chia e senza paura il quale, dopo aver fondato il pro- 
prio villaggio, dovrà preoccuparsi di farlo crescere e 
di estendere progressivamente il proprio dominio 
fino a usurpare il trono dello stesso Re. In alternati- 
va, potrà dare la caccia a un mostruoso dragone che 
imperversa in tutta l'Inghilterra e, in caso di succes- 
so, fregiarsi del titolo di campione del regno, la più 
alta e prestigiosa onorificenza per un cavaliere. 
In pratica ci si deve muovere su tre fronti: sviluppo, 
espansione e tornei, per cui descriveremo breve- 
mente cosa comportino queste operazioni. Anzitut- 
to occorre incrementare la popolazione del proprio 
villaggio attraverso la costruzione di edifici, alloggi, 
negozi alimentari e armerie, senza trascurare la col- 
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tivazione dei campi. Di terreno disponibile ce n'è in 
abbondanza, quindi l'unica preoccupazione sarà 
quella di stabilire quali appezzamenti adibire ai beni 
di prima necessità (frutta, vegetali, grano...) e quali 
invece destinare all'allevamento. Lo sfruttamento 
delle foreste è di primaria importanza dal momento 
che queste, congiuntamente alle miniere, rappresen- 
tano la principale fonte di reddito, Anche in questo 
caso sarà nostra cura allocare risorse sufficienti allo 
scopo, considerando che il personale ha un costo 
che deve necessariamente essere ammortizzato in 
tempi brevi: aumentare la pressione fiscale può 
essere una soluzione, a patto di non esagerare. 

Non è eccessivamente difficile riuscire a prosperare 
e, dopo aver raggiunto la tappa fondamentale rap- 
presentata dalla costruzione delle mura, ci si troverà 



























in possesso di un vero e proprio feudo. Ovviamente 
è possibile accelerare il processo di espansione del 
proprio dominio attraverso la conquista di villaggi 
limitrofi o, qualora si disponga di un esercito nume- 
roso, di interi feudi. Purtroppo, l'unico fattore che 
identifica un esercito da un altro è rappresentato dal 
numero di truppe presenti, distinguendo tra cavalie- 
ri, spadaccini e alabardieri; non è invece possibile 
incrementare l'efficienza delle proprie armi e questa 
è un'indubbia pecca del gioco. 

Lo scontro fra eserciti può avvenire in campo aper- 
to o davanti alle mura del castello attaccato: nel 
primo caso non occorre far altro che dirigere le 
proprie unità a seconda dell'andamento dello scon- 
tro, mentre nell'altra eventualità ci si troverà impe- 


gnati in un furioso corpo a corpo. 
La conquista di un castello richiede un ulteriore 
sforzo: l'uccisione di tutte le guardie annidate 
negli edifici della casa patronale. Questo a 
patto di prendere parte in prima persona agli 
scontri, tenendo presente che in caso di scon- 
fitta non rimarrà che osservare i funerali 
in un composto silenzio e ricominciare una 
nuova partita; qualora invece si decida di non 


Mita 





partecipare direttamen- 
te, gli scontri si svolge- 
ranno in maniera del 
tutto automatica (e, 
mancando il nostro pre- 
zioso apporto, non sarà 
affatto difficile registrare 
una sonora sconfitta). 
Chiude il ventaglio delle 
operazioni possibili la 
partecipazione ai tornei 
che si tengono ogni 
mese in un feudo diffe- 
rente. In questo caso saremo impegnati personal- 
mente contro uno dei tanti cavalieri presenti, oppu- 
re dovremo capitanare la nostra squadra in una sfida 
con le truppe rivali. Partecipare in prima persona 
alle azioni è sicuramente la fase più divertente del 
gioco, in quanto all'interno dei villaggi sarà possibile 
conversare con gli altri eroi, trattare prestiti in 
denaro, comprare nuove armi e via dicendo. Mentre 
le nostre truppe rimangono con un'armatura stan- 
dard per tutta la partita, il proprio cavaliere potrà 
dotarsi, proporzionalmente al denaro posseduto, di 
equipaggiamenti sempre più efficienti (numerosissi- 
me le spade e gli scudi che si renderanno via via 
disponibili, per non parlare degli elmetti e delle 
armature). 

Sostanzialmente la partita scorrerà sempre entro i 
binari rappresentati dalla triade sviluppo-conquista- 
tornei. È importante tenere presente che occorre 
raggiungere uno dei due obiettivi di cui ho parlato 
all'inizio prima dei trent'anni; questo perché, consi- 
derando la speranza di vita dell'epoca, l'Inghilterra 
non saprebbe che farsene di un Re o di un eroe vec- 
chio e prossimo a morire (in verità codesta spiega- 
zione non è fornita dal manuale, ma ho voluto 
aggiungere un tocco dark all'atmosfera del program- 
ma). 

Le caratteristiche del proprio eroe variano da parti- 
ta a partita, e potranno influenzare gli eventi futuri 
(anche se, da quanto ho sperimentato, in maniera 
forse troppo poco incisiva). 

Mauro Bossetti 
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come 
Conqueror a.d. 1086 
ho provato una sen- 
sazione di deja vu: 
praticamente era 


(SD 


cando a Defender of the Crown, con qualche lifting 


I quielì ma nulla più. 


L'aspetto grafico è curato nei minimi dettagli (trala- 
sciando forse la fase della battaglia all'interno del 
castello) e le schermate fisse che fungono da contor- 
no agli intermezzi arcade sono pregevoli. Il sonoro, a 
patto di avere una scheda adeguata (e chi ha orec- 
chie per intendere...), è decisamente ben realizzato: 
la musica di sottofondo che ci accompagna per la 
maggior parte del tempo non è affatto fastidiosa (e 
questo è già un miracolo, dal momento che sono 
richieste molte ore per concludere una partita); i dia- 
loghi risultano assai convincenti, mentre ho trovato 
assolutamente imperdibili i brani epici che vengono 
riprodotti direttamente da CD (la chicca è rappresen- 
tata dai canti di chiesa che fanno da so ndo, in 
caso di sconfitta, alla nostra sepoltura). 

Per un fanatico come il sottoscritto delle atmosfere 
cariche di pathos e del periodo medievale, indubbia- 
mente tra i più romantici della nostra storia, tutto 
questo costituisce già di per sé un elemento di inte- 
resse non indifferente. 

Purtroppo, i programmatori della Sierra sembrano 
aver trascurato le sezioni arcade che, gira e rigira, 
dovrebbero costituire la parte più divertente del 
gioco. Infatti, i duelli con gli altri cavalieri sono poco 
meno che noiosi e la loro interattività davvero mini- 
ma: non è molto divertente, durante gli scontri, limi- 
tarsi a impartire ordini di movimento alle proprie trup- 
pe o cercare di muovere la lancia al momento giusto 
durante i tornei. Si salva un po' la fase che ci vede 
protagonisti all'interno del castello, ma anche qui è 
facile tediarsi dopo aver ripetuto una decina di volte i 
medesimi combattimenti. 

D'accordo, cercare di far prosperare il proprio villag- 
gio e pianificare l'espansione dei propri possedimenti 
è abbastanza stimolante, ma alla fin fine si ha la sen- 
sazione di interagire troppo poco con il gioco (si con- 
sideri che anche i dialoghi, dopo qualche ora, perdo- 
no gu parte del loro fascino). Pertanto, o si elimina- 
va del tutto la parte d'azione, potenziando adeguata- 
mente l'aspetto tattico-strategico (come è stato fatto 
in Master of Magic, che rimane il mio gioco preferito 
in assoluto), oppure si dovevano curare maggiormen- 
te negli intermezzi strettamente arcade. 

Ripeto: non è che Conqueror non sia divertente, solo 
che a molti risulterà un po' troppo ripetitivo già dopo 
qualche partita. 

Peccato, perché con un minimo di impegno in più si 
poteva realizzare un vero capolavoro che avrebbe 
dettato legge per molto tempo nel filone dei giochi 
strategici. 
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Conqueror è c con Windows 95, ma 
caldamente un processore più veloce), 8 mega di 
ria, dai 3 ai 34 mega sull'hard disk, una 
grafica VESA compatibile e le schede so- 
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Nel 2050 L Diablo rapisce tutti i migliori musicisti del 
mondo e sottrae alla famosa star del momento, 
Johnny Bazookatone, la chitarra Anita. 

La star si arma di una chitarra-bazooka e parte per 
la fantastica avventura. Un eroe iperattivo, con 
personalità tridimensionale e look gellato. 


- Migliaia di sequenze animate trasformano 
Johnny in un unico e irripetibile cartone 
animato. 

- Coinvolgenti scene cinematografiche ci accompagnano 
nel viaggio attraverso l'inferno. 
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Il fumetto era lì, 
avvilito. Nessuno in 
Italia lo 
conosceva...Quand’ecco 
che un individuo 
megalomane, dalla 
maglietta con la scritta 
‘Noi creiamo mondi’, 
gli si avvicinò, lo 
raccolse ed esclamò: 
‘Sono la Origin! Vuoi 
diventare un 
videogame - oppure un 
prodotto per l'igiene 
intima?” 


Sì, d'accordo, la gestazione del gioco e duttivo scritto da uno che lavora per la LucasArts? 
l'acquisizione dei diritti del fumetto non Scherzi a parte, non sapete quante persone mi 
saranno state proprio così, ma cosa vi abbiano chiesto se il tizio della foto fossi veramente 
aspettavate di trovare in un cappello intro- io... NO! Era realmente Rookie One! 


Ma lasciamo stare queste bazzecole part-time e ini- 
ziamo a parlare di questo nuovo titolo targato Ori- 
gin e ideato da nientepopòdimenoché D.W. Bradley, 
il famoso sceneggiatore di RPG di fama mondiale (a 
dir la verità non sapevo neanche come si scrivesse il 
suo nome, ma poi sul comunicato stampa...). 
E il ventunesimo secolo e la terra è profondamente 
cambiata. Gran parte delle città del pianeta si sono 
trasformate in ghetti oscuri, nei quali la gente si rifu- 
gia come topi per paura di essere eliminata dalle 
forze di qualche sindacato nemico. Corporazioni dal 
grande potere economico sono sorte da questo 
caos urbano, sviluppandosi e competendo tra loro 
in una gara di tecnologia e potere. 

in questa realtà alla Blade Runner che vive il 
nostro eroe, un uomo comune che un giorno, tro- 
vandosi coinvolto per puro caso in una sparatoria, 
conosce un certo Katt: un mutante di una delle cor- 
porazioni cittadine, che lo rende partecipe di un 
segreto sconcertante: l’esistenza di una razza aliena, 
chiamata Sri Feng, votata alla conquista del cosmo 
(sai che novità, per il terrestre medio è ormai una 
consuetudine essere l'obiettivo di una conquista 


aliena). Coinvolto suo malgrado in questa strana sto- 
ria, al ragazzo viene chirurgicamente impiantata una 
strana gemma pulsante, che rappresenta l’unico 
mezzo in grado di fermare il potente NeCrom, lea- 
der del movimento alieno. 

La vostra avventura inizia poco dopo che le forze di 
Sri Feng hanno invaso il pianeta cercando di ritrova- 
re la misteriosa Psi Gem, ormai collegata in maniera 
inscindibile alla vostra capoccia, che vi ha trasforma- 
to in un Cybermage! 
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Ecco la nostra aeronave in tutto il suo 
= splendore... Luci lampeggianti, sedili in di 
pelle e mitra regolabili! N 


visualizzarne la nuvola energetica, che 
potrà così essere assorbita semplice- 
mente passandoci accanto. Natural- 
mente la Mara Tach Mang non è infi- 
nita, ogni volta che userete i vostri 
poteri, ne verrà consumata una certa 
quantità, che sarà rigenerata molto 
lentamente, motivo per il quale si 
renderanno necessarie altre armi 
offensive: asce, spade, fucili, mitra, 
lanciarazzi e chi più ne ha più ne 
f metta. 

Gli scagnozzi di NeCrom, proprieta- 
rio dell'unica altra Psi Gem al mondo, II | 
vi staranno sempre alle costole, men- —_—- 
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tre voi e il vostro personaggio vi muoverete in 
quest'universo 3D, caratterizzato da città fantascien- 
tifiche, foreste, grotte e prigioni, nelle quali di volta 
in volta cercherete di lottare contro il regime alieno, 
scoprendo gli oscuri segreti degli Sri Feng e impa- 
rando a sfruttare i vostri super poteri fino al 
momento dello scontro finale con NeCrom! 


Un carro armato! Ottima mezzo per schiacciare, tritura- 
re e smaciullare il nemico... 
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Nel cuore della city una piccola squadriglia di Sri Feng 

Fuggendo dal laboratorio di ricerca che vi ha visto si sta scontrando contro le forze di ribellione. La batta- 

nascere, verrete in contatto con l'essenza dell'ener- n è impari: i veicoli della polizia sono ancora troppo 
gia da cui traete i poteri: la Darklight, focalizzata in orti per voi! 

una donna chiamata EarthMother (Madre Terra 

suona n sembra un nome degno dei Puffi!), che 

spiegherà il funzionamento della gemma e l'obiet- 

Ostra rinascita spirituale. 
ete così c gemma è un artefatto che 
la propria potenza su due tipi di energia menta- 














La visuale non sarà delle migliori quando solcherete i 
Dei anche se il radar interno è meglio di quello di 
lens! È 







tutti i vostri poteri speciali. Come la luce e 
Iscurità, questi due poteri sono in costante equili- 
brio e possono venir sottratti dagli esseri viventi 
solamente dopo averli uccisi: sarà la Psi Gem a 






Immagine pe, . commenta da sola: beccatevi il com- 
pletino della 
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Alcune celle di detenzione. L'ufficiale rinchiuso qui den- 
tro sarà l'unico in grado di dirci il codice di uno dei por- 
i ctr il problema sarà trovare la chiave della 
p 
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Lupo ululà e castello ululì. In questa 
locazione vi è uno dei pochi effetti gra- 
fici: le luci che si accendono e si spen- 
gono! Stupiti? 





L'azione si svilupperà în diversi livelli, 

tutti rigorosamente in ettiva a 

una risoluzione di 640x480 o 

320x200, il Cybermage potrà visitarli 

a piedi o tramite i mezzi di trasporto 

che gli ignari cittadini hanno abbando- 

nato: il carro armato del signor Luigi, 

l'auto blindata della zia Clotilde e 

addirittura l'overcar del poliziotto del 

quartiere... Tutto e lecito per elimina- 

re gli alieni e cercare di organizzare il 

gruppo di resistenza contro NeCrom! 

In giro per i diversi livelli; infatti, 

potrete venire in contatto con indivi- 

dui che sostengono la causa ribelle, i 

quali non tarderanno a darvi una 

mano, consigliandovi sul da farsi. 

L'interfaccia del nostro personaggio è 

piuttosto semplice da usare: a i controlli, del 
tutto simili a Doom, il Cybermage potrà 






Un contingente di ribelli si sta dirigendo all’elevatore 
che Telgia alla salvezza, indovinate chi sarà a doverli 
coprire 
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Non sembra una rappresentazione di Escher? Vabbè io ci ho provato... 
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{Turinencing atandord security patrol...) 
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Questa non è la sfilata degli ultimi modelli di Manzotin, 
mei w esempio di produzione di robot su larga scala. 
ello e 


abbassare/alzare lo 
sguardo, rannicchiarsi o 
addirittura saltare, men- 
tre nel suo inventario ci 
saranno tre zone distin- 
te: le armi (fino a 12), i 
super poteri palla 
gemma e i diversi 
ti che potrete trovare 
sul vostro cammino. 
Tra le altre cose, come 
in Return to Zork, un 
registratore sarà sem- 
pre disponibile per ria- 
Lesilire tutti i deg 
che avete avuto, 
quale iniziale ci 
arthMother a quello 
finale con Vostra I 
sul fatto di smettere 
giocare a Cpeerml ee 
iniziare a studiare! | 
Su schermo avrete : 


sem-| 
pre indicate la vostra 


US? 
La 
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La minima configurazione per il funzionamento di 
Cybermage in VGA, consta di un 486/66 MHz, un 
CD-Rom 2X, 8 MB Ram e da 10 a 135 MB liberi su 
Hard Disk, anche se con questa macchina sareste 
costretti a diminuire la finestra di gioco fino alle di- 
mensioni di un GameBoy. 

INSE Milirnre la CNG Aa carina di RTS: 


|. il vostro sistema dovrà per 


forza avere un proces- 
sore Pentium ‘anche se vedendo la velocità di 
gine rente Mio Silicon Graphic) con 16 


Le schede sonore supportate saranno le classiche 
tra 16/ AWE32, la Pro audio im, Rap 
nani Plana, la Roland SCC-1 e le 
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essere controllato 
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vitalità, la Mara Tach Mang, il livello di protezione 
dato dall’armatura correntemente indossata e una 
specie di automapping che, date le dimensioni a dir 
poco microscopiche, lascia molto alla fantasia e ben 
poco da dire a quelli che l'hanno ideato... argh, se li 
becco gli rigo la Volvo! 



















Fabio “FBS” Simonetti 
- Quando un individuo 
QUESRI): qualsiasi sente: il 
| | nome Origin, può 
J avere due reazioni: la 
prima comprende un 
sorriso a 32 denti e la 
frase 'Wow, viva lei!', mentre la seconda contempla 
la classica espressione da ebete e la domanda 
*‘Chi?’. Da che mondo e mondo, infatti, la Origin ha 
sempre fatto parlare di sé in maniera più che positi- 
va, basti pensare ai vari Ultima, ai Wing Commander 
(o WC per quelli che prediligono X-Wing o Tie Figh- 
ter), System Shock o BioForge, tutti prodotti che 
hanno riscosso un incredibile successo e che hanno 
contribuito ad elevare la casa texana al livello di fama 
odierno. 
però una mia personalissima convinzione che que- 
sti livelli qualitativi a cui noi tutti eravamo abituati si 
siano recentemente abbassati, non tanto sotto il pro- 
filo tecnico, quanto sul piano della giocabilità e della 
longevità: mi sto riferendo in particolare ad Ultima 8, 
Crusader e, naturalmente, a questo Cybermage. Dei 
primi due c'è poco da dire: U8 non è stato particolar- 
mente apprezzato a causa del suo orientamento 
arcade, vi erano troppi combattimenti e pochi enigmi; 
Crusader, invece, era troppo ripetitivo e noioso. 
Che dire di questo Cybermage? lo lo definirei lo Sha- 
dow Caster del ‘96 (ricordate il gioco 3D fantasy 
della Origin, pubblicato su TGM n.58?) non tanto 
perché i due prodotti si somiglino, ma solo per il fatto 
che entrambi si “lasciano giocare", senza però rap- 
presentare un must per gli appassionati. 
Graficamente parlando, Cybermage è piuttosto 
buono (discreto in VGA), le texture e gli ambienti 
sono realizzati in maniera competente, anche se i 
nemici e gli oggetti in bitmap, a causa del limitato 
numero di fotogrammi, non rendono come dovrebbe- 
ro (non vedo l'ora di vedere i personaggi poligonali di 
Quake!). Il sonoro stereo è ottimo per quanto concer- 
ne gli effetti e il parlato, ma decade sotto il profilo 
musicale: i brani che accompagneranno la vostra 
avventura sembrano scelti a caso, non mi sarei stupi- 
to se durante un furioso inseguimento, come sot- 
tofondo ci fosse stata la sigla del Pranzo è Servito! 
Nonostante questo, la trama è piuttosto piacevole e 
lineare, caratterizzata da un'azione a metà strada tra 
System Shock (uscito da poco nella sua nuova veste 
in SVGA) e Tekwar, il tutto condito da un enorme 
quantità di armi (una dozzina), super poteri ed enigmi 
del tipo ‘trova l'oggetto per proseguire'!M o ‘aziona il 
prredio prima che ti rompano il deretano'?M . 
presenza di un fumetto a tiratura limitata all'inter- 
no della confezione originale non farà altro che 
aumentare lo spessore della trama, struttura su cui 
poggia una giocabilità che non è certo alle stelle, ma 
che potreste trovare piacevole qualora riusciste a 
resistere all'iniziale sindrome da ‘Zio di Brooklyn', 
provocata dal motore grafico non proprio fluido e 
dall'automapping modello signora Minù (leggasi: 
dimensione francobollo). 
In definitiva, l'ennesimo successo mancato, un gioco 
solo discreto, che, nonostante la grafica in SVGA, 
non riesce ad essere all'altezza dei suoi concorrenti 
diretti: Doom1-2, Dark Forces o il più recente Hexen. 
Un arcade/adventure che potrà appassionare solo i 
perni più pazienti o i tre fans italiani del fumetto... 
la perché cavolo non si possono rompere i vetri?!? 
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CD pepC* 


Sequenze multimediali con attori 
professionisti che ti parlano dallo 
schermo vanno a integrare spezzoni 
tratti dal grande successo 
cinematografico. 


Potrai interagire con i vari 
personaggi incontrandoli a 
bordo degli altri caccia, 
parlandogli e ascoltando 

le loro voci. 


CD.Rom 
L. 99.900 





O (VA) - TEL. 0332/874111 - FAX 0332/870890 


Sfida tutti i protagonisti del film in 
duelli alla velocità del suono. 
Dimostra a tutti di essere un vero 
Top Gun. 


Segui i consigli del tuo co-pilota, 
come in un vero F-14. 





VIRGIN per PESCOROM 


INTERAC rive 


entertainment 


Ehilà ragazzi, come vedete, dopo parecchi 
mesi di inattività ho deciso di ritornare 
sulle mitiche pagine di TGM; cosa mi ha 
spinto a fare ciò? Beh, direi sostanzialmente 
il bisogno di soldi, ma ufficialmente diciamo che è 
stato l’amore che nutro verso questa testata che mi 
ha lanciato nel meraviglioso universo dell'editoria. 
Ad ogni modo, per festeggiare il mio ritorno ci vole- 
va un titolo degno della mia persona, quindi guarda» 
te pure il punteggio del gioco per rendervi conto di 
quanto valgo (ok, non tantissimo, ma si è visto di 
peggio); quindi, quale miglior prodotto se non un 
simulatore di flipper? Ma certo, il precursore assolu- 
to dei videogiochi, il primo essere semielettronico a 
varcare le soglie delle sale giochi fu proprio il pinball; 
ebbene, di questo grande baraccone pieno di luci e 
levette, da quando venne soppiantato dai coin-op, si 
pensò di farne una copia; certo, indubbiamente 


Tilt è l’ultimo 
arrivato della 
grande ondata di 
simulatori di flipper 
di questo periodo 
natalizio; in teoria 
dovrebbe essere il 
migliore... ma è 
veramente così? 


pedissequa, ma comunque innovativa e quindi di 
sicura attrazione. 

Potremmo comunque aggiungere che il mercato di 
questo genere di “simulatori” sì è sempre mosso a 
ondate: non appena una casa di software produceva 
un bel giochino ispirato a questo mitico cassone... 
tac, tutte le aziende concorrenti si buttavano a 
pesce in odore di soldi. Beh, forse voi non ve ne 
rendete conto, ma in questo periodo stiamo viven- 
do esattamente lo stesso fenomeno: da quando 
infatti quei simpaticoni della 2lth Century si sono 
messi in testa di produrre una nuova generazione di 
flipper su monitor (ed effettivamente ci sono riusci- 
ti), è cominciata una vera e propria lotta senza quar- 
tiere, fatta di cloni più o meno riusciti ma comunque 
tutti indispensabili per la naturale evoluzione del 
prodotto. Ma ora, a che punto siamo arrivati? Direi 
che la tendenza è quella di realizzare dei veri simula- 
tori che sostituiscano in tutto e per tutto i flippero- 











ni da sala (a parer mio, tutta fatica sprecata): ecco 
quindi la ricerca di rendere il più possibile efficace la 
sensazione di tridimensionalità della macchina, l'uti- 
lizzo di una grafica sempre più particolareggiata (mi 
stupisco solo del fatto che non sia stato ancora rea- 
lizzato un flipper digitalizzato), e soprattutto la cura 
del movimento della pallina che, in caso di mancato 
realismo, potrebbe far scemare tutte le caratteristi. 
che sopraelencate. 

Beh, guardate, ve lo devo proprio dire: a scapito 
della suspense che si vorrebbe creare in ogni artico- 
lo, in cui fino all'ultimo si cerca di evitare di dire se 
un gioco è bello o brutto (il perché non l'ho mai 
capito), in questo Tilt il difetto maggiore è proprio il 
poco realistico movimento della pallina. A parte il 
fatto che schizza da una parte all'altra dell'area di 
gioco senza controllo (la prima biglia ubriaca della 
storia?), non appena tocca un respingente o un flip- 
per (vero nome delle bacchette utilizzate per rispe- 
dire la pallina verso l’alto), si stoppa di colpo: manco 
fossero fatti di polistirolo! Come se non bastasse 
poi, questa infame di una pallina ha il vizio di cadere 
sempre perfettamente in mezzo al tavolo, facendomi 






















quindi irrimediabilmente 
perdere sia la “vita” che la 
pazienza... (vabbé Raffo, 
se non ci fosse la buca 
centrale che pinball sareb- 
be? NdSS). Ad ogni modo, 
questo potrebbe non 
dipendere tanto dal gioco, 
quanto dalla mia prover- 
biale fortunaccia nei 
videogame in cui la casua- 
lità la fa da padrona. 
Detto questo, in effetti, 
ogni lettore attento alla 
spiegazione potrebbe 
considerare questo pro- 
dotto un'emerita osce- 
nità, pertanto cerchiamo 
di riportarci in carreggia- 
ta: il movimento della 
biglia è sì un grosso difet- 
to, ma è anche l’unico 
degno di nota. Tutto il 
resto, infatti, a partire 
dalla grafica per arrivare... Vabbé, non ve lo dico, 
altrimenti poi il commento lo faccio di due righe e 
Stefano mi picchia. 

| tavoli su cui potrete sfoggiare le vostre qualità pal- 
linatorie (scusate il termine poco felice, ma non ho 
trovato di meglio) sono sei, tutti con la loro bella 
storiellina alle spalle che ora vi vado a descrivere. 
Fun Fair è l'ideale per fare un po' di sana pratica: le 
rampe hanno delle ingressi piuttosto grandi ed è 
molto facile fare tonnellate di punti; Space Quest 
2049 è il classico flipper ad ambientazione futurista: 
anche questo è molto “arioso", le rampe sono deci- 
samente agevoli e infilare un loop risulterà piuttosto 
facile; Gangster (ambientato indovinate un po' in 
che periodo) è la trasposizione di un pinball molto 
moderno, quindi stracolmo di bersagli, rampe, loop, 
effetti psichedelici, ecc.; in The Monster le cose da 
fare sono parecchie: corsie a doppio ritorno e un 





sacco di altra roba che non vi dico perché poi mi 
danno del ripetitivo; Roadking U.S.A. è il solito flip- 
per dedicato a tutto ciò che è americano: siccome 
però i tavoli hanno tutti bene o male le stesse carat- 
teristiche, per avere 
delucidazioni leggetevi 
la descrizione di quelli 

recedenti; Myst e 

ajik infine è uno dei 
più belli e l'ambienta- 
zione è, come credo 
abbiate intuito, di ispi- 
razione fantasy: a detta 
del manualone (che, 
strano ma vero, riser- 
va una spiegazione 
anche in italiano) è 
dedicato ai più esperti, 
anche se personalmen- 
te lo raccomando pure 
ai neofiti, visto che è 
davvero degno di nota. 
Bene, mi sembra di 
averi detto tutto, non 
mi resta ora che man- 
darvi a fianco per leg- 
gere il mio bel com- 


ne. 
Raffaele Sogni 














Bravi, sono molto 
contento, vedo che 
LORDI avete accolto il mio 
consiglio e siete 
venuti a gustarvi il 
commento: nel caso invece stiate leggendo prima 
questo, andate a leggervi la recensione, perché non 
amo fare tanta fatica per niente. 
Detto questo, devo ammettere che non appena ho 
sentito parlare di questo Tilt ho subito pensato “que- 
sto gioco lo recensirò io", e così è stato... Beh, se 
proprio devo essere sincero, dico la medesima frase 
per tutti i videogame che vedo o di cui sento parlare, 
comunque... 
Il grande pregio di questa produzione targata Virgin è 
l'impatto sa che, a partire dall'introduzione ani- 
mata, dà già un'idea abbastanza precisa dell'effettiva 
bellezza dei sei tavoli. 
Le opzioni presenti sono però pochine: sotto il punto 
di vista della risoluzione, avrete la possibilità di sce- 
gliere tra la 320x200, 640x480 e addirittura la 
800x600. Si può scegliere poi fra altre tre voci: 3D 
con scorrimento di campo, 2D con visuale fissa e 3D 
a pieno schermo (quest'ultima è l'unica che può uti- 
lizzare la visuale 800x600). 
Giungendo al lato estetico del titolo, come già accen- 
nato nella recensione, non ci si può certo lamentare: 
questo è infatti molto curato e pulito, l'unico partico- 
lare negativo essendo costituito dalla sfera, il cui 
riflesso, essendo precalcolato, non dà quell'idea di 
movimento che ad esempio si otteneva in Pro Pin- 
ball. 
Nella modalità di “scorrimento di campo" si muove 
tutto molto fluidamente e senza il minimo intoppo: 
tenete comunque presente che ci ho giocato su un 
Pentium 90, anche se ritengo che un risultato decen- 
te lo si possa ottenere anche con un 486/66MHz. Il 
sonoro poi non sfigura sicuramente di fronte alla 
grafica: è infatti caratterizzato da musiche che vi 
immergeranno come meglio non si potrebbe nel 
tema del flipper col quale vi state cimentando, men- 
tre gli effetti sonori non faranno altro che sottolineare 
egregiamente i vostri colpi di classe e le vostre chic- 
che, coprendo le inevitabili imprecazioni tipiche di 
quando perderete la biglia. 
Concludendo con la giocabilità, c'è da dire che que- 
sta è fortemente pregiudicata dall'irreale movimento 
della pallina: un vero peccato che pone quindi que- 
sto gioco in una situazione di inferiorità rispetto al 
sicuramente più curato Pro Pinball... sarà per un'altra 
volta. 
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Il sistema minimo comprende una CPU 486 SX 
che regga i 25 MHz, 8 MB di RAM, una scheda 
audio Soun Blaster o compatibile e una scheda 


video MCGA/VGA. Meglio se si ha una configura» 
zione superiore. 
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I NOSTRI UFFICI COMMERCIALI SONO ATTIVI 
DALLE ORE 9:30 FINO ALLE ORE 1:00 DI 
NOTTE! PER ORDINI NOTTURNI TELEFONARE 
SOLO ALLO 0332/768000 OPPURE 
INVIARE FAX ALLO 0332/768066. 


DA OGGI AMIGA NON HA PIU’ NIENTE 
DA INVIDIARE AL PC! 
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1- Come si chiama il bar in cui 
Sol Cutter gioca alla roulette psichica in Burn Cycle? 


2- Come si chiama il capo del villaggio in Alien Odyssey? 


Nome Dove acquisti i CD-Rom? 
LU] Negozio Audio/Video [_Jper corrispondenza 
Cognome CL] Negozio di software {computer shop 
[_]Grande magazzino [Altro 
Via 
Quanti titoli CD-Rom possiedi? 


Di quale categoria? 
Cap [Videogiochi [bidattica 
[bizionario/Enciclopedia []Hobby/Cultura 
Tel. [_]Bambini [_JAItro 


Aut. Min. Rich. 


Sesso {JM [Je Età Quali titoli vorresti che Philips Media sviluppasse per te? 


Stato civile: Ulcelibe nubile Uconiigato [Figli 
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prende spunto e nome quest'ultima fatica 

(diciamo pure seconda, visto che Cadillac 
and Dinosaurs segue a un solo mese di distanza il già 
deludente Loadstar) della Rocket Science. 
La storia è semplice. Siamo, come precedentemente 
anticipato, avanti nel tempo di più o meno seicento 
anni e, a causa di un cataclisma provocato dal poco 
rispetto dell'uomo per la natura, i dinosauri si sono 
risvegliati (effettivamente è un po' difficile trovare il 
nesso logico tra le due cose, ma, almeno per noi che 
scriviamo, è Natale e siamo tutti più buoni, perciò 
chiudiamo un occhio...): il problema è che, a quanto 
pare, non hanno affatto la minima intenzione di tor- 
nare a dormire! 
L'uomo, però, memore della precedente lezione, 
decide di non perseguitare tali animali, cercando 
piuttosto di conviverci. In questo è segretamente 
aiutato da una sconosciuta tribù di strani esseri 
viventi, a metà tra l'uomo e il rettile, rispondenti al 
nome di Grith. Le difficoltà sorgono quando alcuni 
politici e industriali corrotti ricominciano a inquina- 
re indiscriminatamente il territorio, rischiando così 
una seconda catastrofe. A questo punto, però, 


Perlomeno questo è quello che prevede 
Oi Schultz, padre del fumetto da cui 
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BMG INTERACTIVE/ROCHET SCIENCE per PECO-ROM — 
























Ma allora non è solo a Milano che 
ci sono cumuli di spazzatura! 


entrano în scena i nostri, ovve- 
ro Jack Tenrec ed Hannah 
Dundee: contattati e aiutati dai 
Grith, dovranno cercare di 
scongiurare l’infausto evento. E 
quale potrebbe essere il meto- 
do migliore per farlo se non 
imbracciare un fucile, salire 
sulla rossa Cadillac del ‘53 
(tenuta bene per avere solo 
seicento anni! Immaginatevi dal 
concessionario: “Buon giorno 
vorrei permutare la mia mac- 
china con una nuova, quanto 
me la valutate?”, “Dunque 
vediamo, seicento anni, due miliardi di chilometri, 
ecco abbiamo qui un ottimo passeggino, pensi: è 
anche decappottabile!") e scorrazzare per la giungla 
sparando alle pietre che si trovano in mezzo alla 
strada? 

Come, cosa c'entra con la storia di prima? In effetti 
me lo sto chiedendo 
anch'io tuttora! Forse è 
proprio questo il peggior 
difetto nello storyboard 
di Cadillac and Dinosaurs: 
la mancanza di un collega- 
mento logico tra le varie 
sessioni di gioco e il back- 
ground. 

Ma in sostanza C&D a 
che genere appartiene? 
Quasi sicuramente al filo- 
ne degli shot'em-up con 
grafica precalcolata alla 


Una delle.tante dolci fini 
che potrete fare: in questo 
caso una crepa si è aperta 
sotto la vostra Cadillac. 





Vi piacerebbe 

rmiare 
sull’antifurto mettendo 
a guardia della vostra 
casa un bel T-Rex (non 
costa niente e si ciba 
principalmente di 
venditori ambulanti...)? 
Se avete intenzione di 
campare altri 600 anni 
è molto probabile che 
ne avrete l'occasione! 





Foto di famiglia, con tramonto... 








Ecco un esempio di slalom tra brontosauri che attraver- 
sano la strada: ma le strisce pedonali dove sono? 


Rebel Assault o Chaos Control, visto che si avvale 
di una serie di pregevoli fondali disegnati a mano e 
considerato che per tre quarti di gioco saremo 
impegnati a girare a velocità da codice penale per 
una giungla infestata da animali preistorici. Il tutto 
potrebbe anche rivelarsi interessante, se non fosse 
non è proprio il massimo del divertimento sparare 
sempre ai soliti sassi (altrimenti la Cadillac si rovi- 


e fare slalom fc le rocce, le ccrisa tr di animali, 
buche scavate di proposito e quelle che si aprono 
al momento. Già dopo aver giocato i primi due livel- 
li, un senso di monotonia ci assale e procediamo 
solo per dovere di cronaca, ovvero per sapere cosa 
ci sia dopo. In pratica, a mio avviso, l'unica cosa che 
in Cadillac and Dinosaurs è veramente degna di nota 
è la grafica interamente disegnata a mano (e non 
poteva essere altrimenti per un gioco che si ispira 
direttamente a un fumetto) anche se va rimarcato 


come le belle scene animate soffrano in ogni caso di 
un infausto sistema di compressione. Evidentemen- 
te, alla Rocket Science, i grafici sono molto più bravi 
dei programmatori! 

Solamente nella norma invece il sonoro, costituito 
da musichette discrete e da un buon parlato digita- 
lizzato, ovviamente in ngea. che potrebbe però far 
perdere ai più molte sfaccettature del gioco, non 
essendo previsti i sottotitoli nemmeno in lingua ori- 


inale. 
Di leggersi con voce marcatamente nasale: Per 
sapere se riuscirà a spuntare il nostro eroe un voto 
discreto, non vi resta che attendere la prossima 
puntata! Ehm... no... leggetevi il commento ormai 
imminente! 
Marco Prelini 


REVIEL) 


: he delusione 
DI K5RI) I Cadillac and Dino- 
| | Il saurs prometteva 
J molto bene, sia 
per le prime 
immagini che ci 
erano arrivate intorno ad aprile (dalle quali era un 
comunque po' comunque trarre idee precise...) 
sia per il background di cui dispone. Purtropp 
tutto è stato rovinato da un concept di gioco già in 
partenza infausto. L'idea infatti di proporre una 
sorta di sparatutto con grafica precalcolata può 
anche andare bene (vedi Rebel Assault | & Il), 
solo che è indispensabile sapere ricreare quel 
coinvolgimento che ne compensi la scarsa interat- 
tività. E di tutto questo, purtroppo, Cadillac and 
Dinosaurs manca gravemente. Ditemi voi come, 
guidando un'incontrollabile Cadillac del ‘53, ci si 
possa entusiasmare sparando a dei massi che si 
trovano in mezzo alla strada mentre si è contem- 
poraneamente impegnati a evitare scheletri e 
buche che si aprono all'improvviso! Il tutto con 
praticamente nessun cambiamento degno di nota 
nei primi sei dei nove livelli totali, giusto per por- 
tare la già scarsa longevità a dei livelli veramente 
molto bassi! 
Il fatto è che Cadillac and Dinosaurs non è nem- 
meno proponibile come gioco da destinarsi ai 
videogiocatori under otto anni (potrebbe risultare 
simpatico vista la sua grafica fumettosa, sebbene 
sulla scatola sia sconsigliato), se si considera che 
il livello di difficoltà non adeguato (anche a livello 
easy): probabilmente si è pensato in questo modo 
di ovviare all'esiguo numero di livelli disponibili 
(ripeto solo nove, tre per ogni CD, e di cui i primi 
sei e gli ultimi tre sono praticamente identici!). 
Spiace dunque doverlo dire, soprattutto alla luce 
dell'ottimo lavoro eseguito dai grafici e dai dise- 
gnatori, ma Cadillac and Dinosaurs non riesce 
proprio a reggere il confronto con titoli quali il 
recente Rebel Assault Il... 
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Una magnifica avventura della 
SIERRA, animata da personaggi 





fantastici e da un eroe: 
TORIN. 












Alla 
ricerca dei 
suoi genitori rapiti 
dalla malvagia strega, 
TORIN attraversa mondi mera- 
vigliosi rischiando la vita in 





DELPI 


pericolose imprese. 






Vivrai questa avventura con gli 
occhi di TORIN e scoprirai 










che nulla è come sembra... 


Racconto di AL LOWE 
Musiche del premiato compositore 
MICHEL LEGRAND. 





CD.Rom 


REQUISITI TECNICI: 

PC 486DX O SUPERIORE 

33 MHZ., 15 MB SU 

HARD DISK, 4 MB DI RAM, 
WINDOWS 3.1 O SUPERIORE, 
DOS 5.0 O SUPERIORE, 1 
CD.ROM DOPPIA VELOCITA, 
640X480, GRAFICA 256 COLORI, 
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Devo ammettere che ho sempre desidera- 
to imparare a giocare a biliardo, ma a causa 
di alcune mie caratteristiche fisiche (bari- 
centro altissimo e scoordinamento degli 
arti), è sempre stata più che un'impresa. Per fortuna, 
il biliardo sembra essere uno di quei giochi che 
trova il suo ambiente “naturale” nella sua trasposi- 
zione videoludica, quindi perché non tentare di 
imparare qualcosa? Pool Champion non è un pro- 
gramma che insegna come giocare a biliardo, ma 
perlomeno vi farà sentire dei maestri senza che 
abbiate mai preso in mano la stecca. 
Lo scopo di questo simulatore della Mindscape è, 
fondamentalmente, quello di conquistare il titolo 
mondiale di una specialità (Eight Ball, Nine Ball, 
ecc...) partendo da zero, cioè con quattro soldi in 
tasca e una stecca ricavata dall'abbattimento di un 
canneto, 
Per avvicinarvi al raggiungimento del titolo, dovrete 
bazzicare i locali più malfamati della città alla ricerca 








Palle, stecca, tavolo verde, 


buche: quattro parole che per 
me non hanno nessun 
significato. Almeno nella 


di qualche sfidante per batterlo ed eventualmente 
sottrargli un po' di dollari. La particolarità di questa 
nuova produzione firmata Bitmasters è quella 
appunto di potere scommettere sull'esito dell'incon- 
tro: una volta trovato il pollo da spennare, bisogna 
scegliere una delle specialità e poi fare la propria 
puntata. 

E' ora di giocare: in genere la visuale del tavolo è 
dall'alto (ma è possibile modificarla) e, per tirare i 
colpi, è necessario muovere il mouse finché non ci 
si ritrova nelle condizioni ideali. Sul tavolo infatti, 
appaiono delle linee ideali che indicano il percorso 
del rimbalzo sulle sponde così via. 

Il tiro vero e proprio invece, si articola in due click 
di mouse, durante i quali bisogna prendere il tempo 
giusto per poter imprimere alla sfera bianca la 
potenza necessaria. Per i puristi del gioco, aggiungo 
che è possibile inoltre decidere che effetto dare al 
colpo (i famosi spin), oltre alla forza reale da impri- 


mere. 
Ah, lo scopo finale del gioco 
è quello di riuscire a guada- 
gnare tanti soldi per com- 
prarsi il biglietto aereo per 
Las Vegas, dove si dispute- 
ranno i campionati. Ce la 
farete? 
Mah... 
BYEZ! 
MAO 





Quando un titolo arri- 
va così in sordina, 
senza un minimo di 
pubblicità e, soprat- 
tutto, si presenta 
come un'applicazione 
nativa per Windows 3.x 0 95, inizio già a storcere il 
naso e parto prevenuto. 
Tutto sommato però, dopo avere giocato questo Pool 
Champion, ho dovuto necessariamente ritrattare le 
mie teorie, visto che questo gioco si è rivelato una 
sorpresa, se non altro per alcune innovazioni decisa- 
mente piacevoli. 
Certo, non ci troviamo di fronte a un capolavoro 
(come Virtual Pool), ma nemmeno a un fallimento: 
Pool Champion è un gioco gradevole, programmato 
in maniera discreta e comunque appassionante. La 
grafica fa davvero bene il suo mestiere (anche se in 
alcuni momenti tende a scattare, più precisamente 
quando c'è lo stacco di visuale tra la preparazione e 
il “risultato” del tiro), anche su un DX2 66 (e ci man- 
cherebbe!). Non ho riscontrato poi particolari diffe- 
renze tra l'averlo giocato con Windows 3.11 e Win- 
dows 95, anzi mi è sembrato che funzionasse meglio 
il primo... 
Comunque Pool Champion è davvero un ottimo pro- 
dotto e, per chi si fosse stufato di giocare a Virtual 
Pool, dovrebbe essere un acquisto obbligato. 


HE CARO e WATERS 
Pool Champion funziona egregiamente su un 486 DX2 
66 con 8 MB di RAM e un CD-ROM a doppia velocità. 
La grafica lavora in 648x480 a 256 colori, quindi dovre- 
te adattarla a questo standard se state usando Win- 
dows in modalità diverse. L'installazione su hard disk 
varia a seconda che desideriate installarlo con la confi- 
gurazione minima (in questo caso le musiche verranno 
suonate direttamente dal CD) o massima. Gli utenti di 
Windows 3.x dovranno installare Win32s, comunque 
contenuto sul CD. 
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Forte del successo 
di Phantasmagoria, 
la Sierra ha deciso 
di affiancare alle 
sue interminabili 
serie una collana di 
avventure dalle 
tinte cupe, il cui 
intento è quello di 
terrorizzare i 
giocatori: vediamo 
cosa vi aspetta in 
questo primo titolo. 


Il cancello si chiude violentemente alle 

vostre spalle lasciandovi da soli all'interno 

del giardino che circonda le rovine di un 

antico castello, trasformato qualche decen- 
nio addietro in museo da un eccentrico proprieta- 
rio. Dall'altro lato delle sbarre i vostri amici vi pren- 
dono in giro per la vostra decisione di passare la 
notte all'interno del tetro maniero e vi mostrano le 
chiavi che soltanto l'indomani mattina apriranno il 
lucchetto che blocca l'uscita. La luna e le stelle 
splendono alte nel cielo rischiarando tutto l'ambien- 
te intorno a voi che, preferendo dormire al coperto, 
cominciate a perlustrare la proprietà alla ricerca di 
un'entrata. 


L'inizio del gioco è lineare, si prova a bussare alla 
porta d’ingresso principale ma non ricevendo rispo- 
sta si intuisce che occorre cercare una strada alter- 
nativa. Nel gazebo si incontra il primo trucco, biso- 
gna inserire una combinazione (dislocata poco 
distante dal cancello d'ingresso ma è posta in una 
locazione molto nascosta) e si accede a uno strano 
meccanismo con 6 rotelle, 3 bianche in basso e 3 
nere in alto, e il vostro primo compito sarà quello di 
invertirle di posizione, tenendo conto che non tutti 
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trovare tutti gli oggetti per 
catturare le presenze e libe- 
rare il maniero. 
Il sistema di gioco si scosta in 
maniera sostanziale da quello 
delle tipiche avventure, non 
ci sono verbi da attivare o 
oggetti da raccogliere (a 
parte ovviamente i contenito- 
ri per gli Ixupi e i talismani) e 
l'interfaccia è ridotta al mini- 
mo: con il solo pulsante del 
mouse ci si sposta per l’abita- 
zione (la freccetta cambia a 
seconda della direzione che 
Vogliamo prendere) e si inte- 
l'agisce con i fondali (purtrop- 
po in questi casi la freccia del 
mouse non segnala quando ci si trova in corrispon- 
denza con elementi “utili” e l'unica soluzione è pro- 
Ware a premere il mouse su qualsiasi oggetto). Nella 
inferiore dello schermo trova posto la barra 
d'energia che diminuisce ad ogni incontro con gli 
lxupi o ad un uso scorretto dei talismani, l’inventa- 
rio che permette di portare un unico oggetto alla 
Volta e un'icona per accedere alle opzioni di gioco 
(salvare la partita corrente, ripristinare un vecchio 
, CCC). 
Il gioco è composto quasi interamente da sole 
Schermate fisse (sinceramente avrei preferito alme- 
no delle piccole animazioni durante gli spostamenti 
come accade in Mission Critical) e nella maggior 
parte dei casi sono mal collegate fra loro lasciando 
nel giocatore il dubbio di aver visitato veramente 
tutte le locazioni; le poche animazioni presenti in 
Shivers serviranno a mostrare l'evolversi della trama 
e, tramite una delle opzioni, possono essere riguar- 
date in qualsiasi momento della partita. 
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gli ingranaggi combaciano fra di loro e che tutto il 
problema va risolto con un massimo di 7 mosse. 
Risolto questo rompicapo si aprirà una strada che 
conduce all'isolotto al centro di un piccolo laghetto 
e si deve affrontare un secondo sottogioco. Nel ter- 
reno sono incastonate 6 piattaforme di diverso 
colore e a ognuna di esse può essere associato un 
simbolo: quando, seguendo tutti gli indizi che trove- 
rete nel giardino del museo, completerete in modo 
esatto tutte le corrispondenze, si aprirà un passag- 
gio che vi condurrà in un complesso di gallerie nei 
livelli inferiori del maniero. Proseguendo nei cunicoli 
e risolvendo altri puzzle troverete svariati elementi 
che vi faranno capire che molte delle voci che gira- 
no sul museo sono fondate. Delle strane entità, gli 
Ixupi, si aggirano per le stanze del castello nascon- 
dendosi sotto strane forme (acqua, cenere, ecc..), 
rappresentando un grosso pericolo per tutti i visita- 
tori. Queste creature, un tempo imprigionate 
all’interno di potenti talismani, sono state liberate da 
una coppia di ragazzi avventuratisi nel castello qual- 
che anno addietro e l'unico modo per ricatturarle 
consiste nel recuperare i vari contenitori (uno per 
elemento di lxupi) e i 
corrispondenti talismani: 
questi due elementi uniti 
fra di loro formeranno 
una prigione per gli esse- 
ri maligni. La ricerca di 
questi oggetti vi porterà 
in tutte le locazioni del 
museo dove, risolvendo 
diversi trucchetti, setac- 
ciando tutti i passaggi 
segreti e stando attenti a 
evitare i demoni, dovrete 

















































affrontato Shivers 

con titubanza e tutto- 

[+) ra, dopo averci gioca- 

to ampiamente, sono 

ancora molto per- 

plesso. La Sierra non 

è certo alla prima esperienza in fatto di avventure ed 
è proprio per questo motivo che non riesco a capire 
come abbia potuto una software house con una tale 
esperienza produrre un titolo così poco giocabile. 
Forse i motivi sono da ricercare nell'impostazione 
che si è voluta dare a Shivers: l'impegno del giocato- 
re non viene concentrato sull'uso degli oggetti per 


i proseguire nell'avventura ma sulla continua ricerca di 


indizi utili alla risoluzione dei rompicapo sparsi per le 
varie locazioni. L'intero gioco si riduce a una sempli- 
ce esplorazione durante la quale è importante girare 


| per tutti gli angoli delle stanze cercando i talismani, 


prendendo nota di tutti i suggerimenti che si trovano 
e provando a interagire con tutti gli elementi dello 
sfondo nella speranza che accada qualcosa. Tutto 
sommato questo stile di gioco, per quanto poco inte- 
rattivo, potrebbe intrattenere per molte ore se solo 
avesse una buona trama contornata da un'atmosfera 
da brivido e dei sottogiochi di elevata qualità che.ten- 
gano piacevolmente impegnata la mente: sfortunata- 
mente tutto questo in Shivers non accade. La storia, 
oltre a mancare di originalità, non riesce a colpire il 
giocatore, l'atmosfera (elemento portante in 
un'avventura dalle tinte cupe) è praticamente assen- 
te (in parte a causa del sistema di movimenti che 
rende la casa un insieme di schermate mal coagulate 
tra loro e in parte per l'assenza per lunghi periodi di 
evoluzioni nella trama), mentre la qualità dei puzzle, 
pur essendo di buon livello, non è più di tanto accat- 
tivante. 

Dal punto di vista tecnico Shivers se la cava molto 
bene, sia la grafica che il sonoro sono di buon livello 
ma, tenendo conto che The 11th Hour è appena usci- 
to, non penso esistano elementi tali da farvi proten- 
dere per il titolo Sierra piuttosto che per quello della 
Trilobyte. 


BAR he WASERECE 
| requisiti minimi per poter giocare a Shivers sono 
un 486 a 33Mhz, 8 MB di memoria, CD-ROM a 
doppia velocità, scheda video SVGA e Windows 
(3.1 o ‘95): vista la struttura a schermate fisse, 
non ritengo che, per giocare in maniera ottimale, 
occorra un computer più potente. 
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PLAGUE OF THE DARKFALL 


“Mamma, mamma, uno scarafaggio ha tentato di 
uccidermi!”. “Non dire sciocchezze, tesoro!”. “Mamma, 


Mi sembra doverosa una precisazione. 
Meno di due mesi fa, quando ho iniziato a 
collaborare con TIGM, mi ero ripromesso 
che, anche qualora mi fossi trovato davanti 
a titoli come quello che sto per descrivervi, avrei 
cercato in tutte le maniere di assumere un tono il 
meno “svaccato” possibile; tenterò quindi di mante- 
nere fede alla parola data, nonostante preveda che 
non sarà facile. Chi ha già intuito cosa intendo dire, 
sì tenga forte; gli altri, proseguano la lettura ignoran- 
do queste mie deliranti righe. 
La trama è più o meno la seguente: in un periodo 
imprecisato, Aden era un mondo in cui regnava la 


pace; gli studi riguardanti la magia erano in una fase 
avanzata e ciò garantiva benessere a tutta la popola- 
zione. Se il succo fosse tutto qui, il gioco non avreb- 
be ragione di esistere, ma non preoccupatevi: a 
rompere le uova nel paniere pensò uno spaventoso 
cataclisma, a causa del quale il sole si eclissò e com- 
parvero dal nulla migliaia di orribili creature, che si 
riteneva esistessero solamente nella fantasia. Il male 
fu chiamato Darkfall e le creature diventarono i 
“nocturnals”. A seguito di questo evento, la più 
grande delle isole di Aden, Phoros, rimase senza 
cibo: poco male, dico io, visto che gli abitanti si 
nutrivano di una moltitudine di giganteschi insetti, 
che nella loro totalità venivano chiamati “jagtera”. 

A distanza di dieci anni (siamo ormai nel presente), 
si vociferava di un possibile ritorno della jagtera, ma 
sono state riportate notizie di alcuni suoi attacchi 
contro dei villaggi. 
un gruppo di 
coraggiosi avven- 
turieri ha lasciato 
Phoros per sco- 
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prire quanto di vero ci sia in questa storia, ma nes- 
suno è mai ritornato: toccherà al giovane Squire 
Warrick cercare di venire a capo del mistero, impe- 
gnandosi nel contempo a ritrovare la sua amata 
sorella, che faceva parte della spedizione di cui 
sopra. 

Dopo la bella presentazione, che riassume grafica- 
mente quanto ho appena raccontato, ci troviamo di 
fronte alla schermata principale che ci dà modo di 
caricare partite precedentemente salvate o di ini- 
ziarne una nuova. Sono disponibili cinque livelli di 
difficoltà, che influenzeranno solo la cattiveria dei 


mostri che infestano le isole: | piccoli rebus da risol- 
vere nel corso delle vicende rimarranno sempre i 
medesimi. 

Nella pratica siamo di fronte a un misto tra arcade e 
adventure: i combattimenti con scarafaggi & C. sono 
abbastanza semplici (tutto ciò che può fare il prota- 
gonista è... prenderli a pugni o lanciare gli incantesi- 
mi che ha a disposizione), ma occorre dialogare con 
tutti gli indigeni al fine di scoprire il maggior numero 
di informazioni possibile e risolvere il mistero. Più o 
meno le vicende evolveranno in questo modo: War- 
rick riuscirà a salvare il suo villaggio e si dirigerà a 
Saltmoon per saperne di più sulle vicende. Scoprirà 
così che i misteriosi mostri sono riusciti ad assog- 
gettare i nobili del villaggio tramite un nettare che li 
rende psicologicamente dipendenti; per fortuna, non 
tutti hanno ingerito questa misteriosa sostanza, visto 
che da qualche parte si sta 
preparando in pompa magna la 
ribellione. Il protagonista loca- 
lizzerà il quartier generale dei 
ribelli, dove troverà anche sua 
sorella; purtroppo scoprirà 
che questi sono poco meno 
che degli smidollati, dal 
momento che ripongono in lui 
tutte le loro speranze. War- 
rick partirà quindi alla caccia 
dei temibili avversari e... mi 
fermo qui, perché la trama è 
davvero ben congegnata e non 
voglio rovinarvi la sorpresa. 
L'adventure è caratterizzato 
da una visuale a “volo d'uccel- 
lo" (in pratica gli oggetti sono 
rappresentati da un'angolatura 
di circa 70 gradi dal suolo) e i 
personaggi, protagonista com- 
preso, sono degli sprite alti un 
paio di centimetri. Date 
un'occhiata alle fotografie 
sparse qui intorno: le immagini 
occupano metà dello schermo 
(il resto è semplicemente 
vuoto), ma anche così, incredi- 
bile dictu, lo scrolling è quanto 


dic 


narzas 


SERE 





di più scattoso mi sia capitato di osservare di recen- 
te. Vi regalo un aneddoto: il controllo del personag- 
gio può avvenire tramite joystick, mouse o tastiera; 
in quest'ultimo caso, capita sovente che lo scroll 
non riesca a stare dietro ai nostri movimenti (quan- 
do ci si trova ai bordi dello schermo), per cui si ode 
il classico “beep” che indica il riempimento del buf- 
fer di tastiera. Ogni commento è superfluo. 

In alcuni punti invece, le schermate sono addirittura 
statiche: per dirigersi da qualche parte è sufficiente 
accostarsi a una delle estremità dello schermo, 
dopodiché comparirà la scritta “Devo lasciare 
quest’area?”; ci ho messo un po' a capire che la dire- 
zione presa dal personaggio è differente a seconda 
del punto in cul ci si trova quando viene proposto 


questo annoso problema: 

infatti, rispondendo affer- 

mativamente all quesito, 
l'immagine svanisce dopodiché si ricompare in un 
altro luogo senza avere assolutamente idea di dove 
diavolo si sia finiti. 

| dialoghi sono abbastanza noiosi, visto che nella 

maggior parte dei casi è inutile cercare di intuire 

quale delle frasi proposte è quella giusta: nell'ordine 
che preferiamo, dovremo far pronunciare al nostro 
giovane lottatore TUTTE le frasi che compaiono 
nell'elenco. Ho detto pronunciare, ma non prende- 

temi in parola: di dialoghi campionati non ce n'è 

nemmeno l'ombra, se sì escludono quelli di un 

misterioso scrittore che narra di tanto în tanto lo 
sviluppo delle vicende, cosa comunque del tutto 
superflua. 

La dinamica dei combattimenti è decisamente ele- 
mentare: d'accordo che si 
hanno a disposizione una 
ventina di incantesimi (seb- 
bene nelle prime battute 
non se ne potrà utilizzare 
alcuno), ma l’unica mossa 
che Warrick può utilizzare 
è un semplice pugno: per 
fortuna che il manuale lo 
definisce abile lottatore! A 
proposito di incantesimi: 
per poterli utilizzare è 
necessario procurarsi una 
sostanza chiamata mana, 
conosciuta praticamente 
da tutti coloro che si siano 
imbattuti prima d'ora in 
giochi di magia (Magic Car- 
pet, Master of Magic...). 
Non c'è altro da dire: diri- 
getevi al box di commento 
per sapere la mia opinione 
su questo titolo (eufemi- 
smo oltre ogni dire...). 

Mauro Bossetti 


Come avevo annun- 
ciato nelle prime 
righe della recensio- 
ne, ho adottato un 
tono abbastanza for- 
male, ma adesso con- 
cedetemi queste righe “confidenziali”) come se vi 
stessi parlando a quattr'occhi... 
Malgrado la pregevole trama, era da tempo che non 
mi imbattevo in un gioco così mal programmato 
come Entomorph. Non è possibile riuscire a rendere 
scattoso in quella maniera uno schermo grande la 
metà dell'area disponibile, con degli sprite che sono 
più piccoli di quelli presenti nei giochi per Commo- 
dore 64 (se potete, andate a dare un'occhiata a Myth 
e poi mi saprete dire). | personaggi si muovono 
orrendamente (a essere clementi, si contano in tutto 
una ventina di frame), i dialoghi sono decisamente 
piatti e l'interazione è minima: non c'è pericolo di 
pronunciare una frase sbagliata, dal momento che è 
sempre possibile riparare all'errore; infatti, per sape- 
re ciò che serve è sufficiente selezionare in ordine 
random tutte le frasi disponibili. E allora dove sta la 
bravura del giocatore? 
La colonna sonora sul CD è invece veramente prege- 
vole e prevedo che quando il buon Silvestri ci met- 
terà le mani sopra, mi ringrazierà in eterno per aver- 
gli fatto conoscere dei brani di musica elettronica 
che ricordano, in alcuni passaggi, il miglior Vangelis 
(bello, io la musica elettronica la ascolto dall'85. Sei 
tu piuttosto che hai scoperto in questi ultimi mesi 
che non ci sono solo i Manowar... NdSS); d'altro 
canto, gli effetti e i torrenziali dialoghi non sono prati- 
camente stati progettati: per la maggior parte della 
partita regna il silenzio, cosa a dir poco incredibile. 
Ci voleva tanto a inserire qualche rumore tipico della 
natura in cui sono ambientate le vicende? 
Nonostante gli incantesimi rompano un po' la mono- 
tonia dell'azione e la trama risulti ben congegnata, a 
patto di digerire le tonnellate di dialoghi la maggior 
parte dei quali è superflua, è meglio dimenticare in 
fretta questo Entomorph e destinare le proprie risor- 
se verso prodotti migliori. 


ona RO MA RIE 
| requisiti minimi per giocare a Entomorph sono i 
seguenti: Windows (3.1, NT o 95), 8 mega di me- 
moria, scheda video SVGA (raccomandata una 
Local Bus 0 PCI), 486DX2/66 (consigliato il Pen- 
tium, e non facciamo fatica a credergli, vista la 
scattosità del gioco su un DX4/100), un mouse, 
dai 10 agli 80 mega di hard disk e un CD-ROM a 
doppia velocità. 
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Con l'ausilio della tecnologia Virtual Stadium”*, 

vivrai in prima persona le emozioni della partita. 

I giocatori si muovono con movimenti altamente 
realistici grazie alla tecnologia EA SPORTS" 

MotionDesign" e Silicon Graphics. 

12 Campionati Internazionali incluso il 

Campionato Italiano, Torneo e Playoff. 


SPOR { GS Realismo totale: eleganti pallonetti, rovesciate 


spettacolari, uno-due velocissimi e salvataggi 


in extremis. 
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Un'esperienza sportiva elettrizzante. L'entusiasmo coinvolgente Un classico delle simulazioni di golf in una versione molto più 
e fragoroso delle finali della Stanley Cup® farà da sottofondo veloce e completamente rinnovata nell'interfaccia, nella presen- 
alle tue spettacolari azioni in campo. Tutte le squadre NHL e tazione e nella tecnica di swing. 


i giocatori NHLPA" partecipano con i loro stili di gioco. 





La grafica ad alta risoluzione e una speciale prospettiva del campo rendono questo gioco una 
miscela perfetta di azione e strategia. Con tutte le 27 squadre NBA" ed i giocatori del 
campionato 1994-95. 
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Azione veloce e potente nell'unica simulazione ufficiale della Coppa Mondiale di Rugby SPORTS 6 
1995. Con le 16 squadre qualificate per la Coppa del Mondo di Rugby 1995 e i giocatori veri PC - CD ROM cem g) | 3 
impegnati in tutte le azioni tipiche di questo appassionante sport. Si 








CUBERFLIA per PE CD-ROM 


compagnia, tuffandomi nelle strade polve- 
rose di un misterioso villaggio del vecchio 
West.... E così nei panni di uno straniero sperduto e 
senza un centesimo (come al solito...) mi ritrovo in 
un luogo sconosciuto, senza sapere cosa fare né 
dove andare. Nel manuale incluso nel CD non avevo 


Così inizia l'avventura che in queste notti 
(®) prima della chiusura di TGM mi ha tenuto 


Quattro colpi per far pratica. Questa pistola ogni 6 colpi 
va ricaricata aprendo il tamburo e infilando i proiettili a 
uno ad uno! 


La mappa di Diamondback, sempre a portata di mano, 
basta un click sull'apposita icona nell'interfaccia. 


trovato alcuna indicazione utile a capire lo scopo del 
gioco: avevo compreso che si trattava di una qual- 
che avventura in grafica renderizzata, dove avrei 
dovuto immedesimarmi in una certa storia... niente 
più. Ma ecco che sul punto di crearmi un bel pre- 
concetto che mi avrebbe portato ad appioppare un 
voto scandaloso a questo povero gioco, mi vedo 
apparire davanti un bizzarro figuro dai lineamenti 
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Un cielo stellato, 
spazzato dal vento, 
sovrastava quella notte 
la cittadina di 
Diamonback, nel New 
Mexico. Un cane 
rabbioso e un pezzente 
ubriaco di Whiskey 
furono i primi ad 
accogliere lo straniero 
in quella che forse 
sarebbe stata la sua 
ultima meta. 





orientali che mi consiglia di gettare un osso in pasto 
a quel cane rognoso che mi aveva appena sbarrato 
la strada. Accetto il consiglio di buon grado, placo le 
ire della famelica creatura (intendo il cane natural- 
mente, nessuna allusione né all'orientale né alla 
Roberta) e costui (l’orientale!) con aria rassicurante 
mi conduce in un misterioso negozio di carabattole 
asiatiche, dopodiché comincia a spiegarmi, in un 
inglese da Chinatown che a stento riesco a capire, 
tutto ciò che devo fare, a partire da come utilizzare 
il mouse e l'interfaccia di gioco. Simpatico, dico io, e 
intanto il mistico dal chimono 
verde continua a parlare e mi 
introduce nel plot vero e pro- 
prio. Ascoltati i suoi consigli, 
apprendo che d'ora in poi 
dovrò vagare per la città, rac- 
cogliere informazioni, cono- 
scere persone e così via, 
tenendo presente che qualora 
mi servisse un aiuto lui sarà 
sempre disponibile a fornirme- 
lo. Esco dal negozio e comin- 
cio a muovermi qua e là per 
vedere tutte le locazioni di 
questa città. Capito nel saloon, 
conosco delle persone, e sco- 
pro che in questo luogo posso 
anche fare dei soldi: come? 
Giocando a poker, no? E se 
non mi va il poker posso farmi 
un giro di Slot Machine o una 
partita a Black Jack con una 
graziosa fanciulla; a proposito, 
al piano di sopra come in ogni 
saloon che si rispetti ci sono 
delle signorine con cui fare 
quattro chiacchiere... Dopo qualche ora in lieta 
compagnia (?!?) esco e vado a cercarmi una camera 
all'Hotel. Non la trovo (farei meglio a dire che 
l'albergatore non me la vuole proprio dare) ma 
incontro un'anziana signora che mi ospita gentilmen- 
te a casa sua... Scopro che costei è la Lione del sin- 
daco e conosco la figlia, Mary, una tipina veramente 
strana che mi racconta, anzi mi accenna, di misterio- 


11, 


Ecco cosa accade a chi fa il furbo con le carte. Però 
barare in un saloon è troppo bello! 


Ecco la nostra guida. Costui ci aiuterà spesso quando 
non sapremo che fare. Parla come il bravo maestro di 
Karate Kid. 















si eventi e tenebrose leggende legate ad una miniera 
di argento, agli spagnoli che colonizzarono questo 
posto, e a una serie di persone decedute per cause 
apparentemente ignote. Da questo punto della 
storia in poi vengo a conoscere sempre più det- 
tagli riguardanti una leggenda e un progetto che il 
sindaco della città, Cosimo Macintosh, nonché 
padre di Mary, e un certo Radisson Bloodstone- 
Hayes, ricco uomo d'affari proveniente da 
Boston, nonché spasimante della fanciulla, hanno 
intenzione di portare a termine. Mentre cerco di 
scoprire tutto sulla miniera, sul progetto e sulla 
leggenda, passa un giorno e vi garantisco che in 
una sera e in una giornata si possono fare molte, 
molte cose, come barare alle carte, trovare una 
pistola, sparare ad un poligono, ascoltare un chi- 
tarrista idiota, depositare i miei averi in banca 
(ottima mossa!), dormire, leggere il giornale e 
vari libri che compro o trovo, giocare a dama 
con un negoziante che non riesce a procurarmi 
nulla di ciò che mi occorre, spaventare le galline 
di un allevatore e parlare con tanta gente. Scopro 
inoltre che un certo The Kid verrà presto a sfi- 





darmi, e che la cittadina ha bisogno di un nuovo sce- 
riffo (quello che aveva è stato naturalmente “termi- 


Mi fermo qui nella descrizione, perché altrimenti 
comincio a svelarvi proprio tutto ma vi assicuro che 
di cose da fare ce ne sono molte altre e che la sto- 
ria è appena iniziata: riuscirà lo straniero a diventare 
sceriffo, a trovare la miniera d'argento e a guardarsi 
le spalle da un pezzo di piombo esploso da “The 
Kid"? A voi la soluzione. 

Ma veniamo ora alle delucidazioni più importanti, 
ossia parliamo della realizzazione vera e propria di 


Ma che bel sorrisino da miglior amico dell'uomo... 






Benissimo! Squattrinato, senza 
neanche una coppia... Ma con asso 
nella manica! 


questa avventura, dei pregi e dei 
difetti... Inizierei dai pregi in 
quanto credo che ciò che ho 
scritto fino ad ora li abbia già 
messi bene in luce. Essi consi- 
stono infatti principalmente nel 
buon intreccio, nella discreta 
interazione che si può avere con 
l'ambiente e con i personaggi 
(quaranta interamente digitaliz- 
zati), nella varietà del gioco 
(avventura3d+arcade), nella 
semplice interfaccia, e 
nell'ambientazione che, come 
noterete dalle foto, è davvero 
ben curata. A questo proposito 
voglio aggiungere che la grafica è 
supportata da un sonoro davve- 
ro azzeccato che comprende rumori realistici e vari, 
musichine da film di Sergio Leone che intervengono 
ogni tanto a darci un po' di esaltazione e dialoghi 





Quello a destra è un allevatore, quello a 
sinistra invece è un tipo che ha a che 
fare con i cavalli... 


Silenzio! E' un momento cruciale... 


interamente campionati. Molta cura è 
stata poi riservata ai piccoli particola- 
ri come i corvacci nel cielo, i cespugli 
secchi che rotolano per strada ed 
altro ancora. Quasi dimenticavo, altro 
feno è a mio avviso il fatto che 
ust sia stato realizzato per Win- 
dows 95, il che rende facile tutto ciò 
che ha a che vedere con l'installazione e la gestione 
del gioco su tutti quei computer che già usano que- 
sto sistema e che incontrano difficoltà con certi 
programmi dos. Ma ecco che come spesso accade i 
difetti vanno a nascondere i pregi...Dust è uno di 
quei programmi che richiedono un sacco di 
Hardware pei box) per sfruttare una enorme 
mole di grafica e poi non contenti risultano anche 
lenti e scattosi persino su un PENTIUM! Questo 
non è il primo gioco che utilizza grafica renderizzata 
e suoni e filmati digitalizzati ma nonostante ciò sem- 
bra che si sia fatto un passo in dietro nel passato di 
questa categoria. Insomma non si possono aspettare 
cinque o più secondi ogni volta che si deve salire 
una scala o entrare in una casa solo perché non si 
possiede un PENTIUM PRO con 
CD a ottupla velocità (...scusate lo 
ma a fine recensione ci vole- 
va...). Questo fatto, unito ad una 
grafica gradevole nelle immagini sta- 
tiche ma decisamente più brutta 
durante i movimenti, fa perdere dav- 
vero molti punti a questo prodotto, 
specie se comparato ad altri già pre- 
senti sul mercato. Insomma, oggi si 

può fare di più, non vi pare? 
Matteo Esposito 
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Il diario della figlia del sindaco cela molti segreti. 


Inizierei questo com- 
mento finale ricordan- 
do che questo gioco 
presenta sulla coper- 

tina un piccolo riqua- 

dro con scritto: 
“Designed for Windows 95". Ciò significa che Dust è 
uno dei sempre più numerosi prodotti pensati per 
W95 e adattabili anche alle versioni precedenti di 
Windows (3.**). L'utilizzo di questo nuovo sistema 
operativo o piattaforma che dir si voglia, può consi- 
derarsi un pregio dal punto di vista della compatibi- 
lità con il vostro nuovo ambiente di lavoro e teorica- 
mente dovrebbe esserlo anche dal punto di vista del 
gioco in sé, visto che una delle pecche Microsoft, 
ovvero l'eccessiva lentezza che la penalizzava nel 
mondo dei giochi, sarebbe dovuta venir meno in W95 
grazie a nuove e potenti librerie nate per applicazioni 
nel campo della realtà virtuale. A quanto pare in que- 
| sto caso tutto questo discorso cade, non so se a 
| causa di W95 (?) o a causa del particolare motore 
grafico usato dalla Cyberflix. Tra le altre cose biso- 
gna assolutamente dire che la grafica di Dust non è 
così eccezionale, specie quando ci si muove, e non 
sto parlando in questo caso di scattosità ma proprio 
di definizione di ombre e colori che durante i movi- 
menti vengono calcolati in modo molto più approssi- 
mativo. Nota di demerito va poi ai personaggi che 
incontriamo, non quando ci parliamo perché allora 
abbiamo di fronte dei filmati discreti, ma quando li 
vediamo per strada: manichini a pixelloni che si muo- 
vono come zombie! Non si poteva trovare uno strata- 
gemma migliore mi chiedo? Poi a voler essere pigno- 
li ci sono anche dei limiti che si potevano forse supe- 
rare. Prendo come esempio il commesso di un nego- 
zio: bene, costui ad ogni vostra richiesta farà un giro 
del bancone di circa venti secondi o più per poi dirvi 





che quella cosa che cercate lui non ce l'ha! Che 
barba! Niente o quasi da dire invece su tutto il resto, 
sulla trama, sui dialoghi e sul gioco in generale, 
manca forse un pelo in più di interattività che seppur 
discreta è tuttavia un pochino carente in alcune loca- 
zioni ma per il resto è tutto ok. 
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Per giocare a Dust è richiesto un processore 486 o 
più veloce, un minimo di 8 MB di RAM (12 consiglia- 
ti), un lettore CD-ROM a doppia velocità (4X consi- 
gliato), scheda video SVGA e scheda audio Sound- 
Buster compatibile. È 
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cc Rie/ “sd N.32 “HITLERAT" i 


NON PERDERE L'OCCASIONE DI AVERE IL TUO ARCHIVIO STORICO 
DEI CIRGUITI DI FORMULA E RALLY 


COMPLETAMENTE IN ITALI 


TUTTE LE 35 PROVE SPECIALI DEL 
RALLY RAC (ROYAL AUTOMOBILE 
CLUB) INGLESE 1993, LE VETTURE 
FORD ESCORT COSWORTH, 
TOYOTA, SUBARU IMPREZA 


: REQUISITI PARO. 


 640K, 590K MPT DOS 
E 1,5 Mb DI EMS, 396 O SUPERIORI, 
DOS 3,1 O SUPERIORI, VGA 
SUPPORTA ADLIB, SOUNDBLASTER 16, 
SOUNDBLASTER PRO GRAVIS, ADLIB; 
JOYSTICK QUICKSTART, GRAVIS JOYPAD, 
CH FLIGHTSTICK PRO, GRAVIS JOYSTICK. 







a Sì 
29,99 I 16 CIRCUITI 
DEL GRAND’ PRIX 
DI FORMULA | 


REQUISITI TECNICI: 
386, 486 E COMPATIBILI; 
2Mb RAM; HARD DISK; DOS 5.0 


( 167-821177 





Come scritto in un altro box qui da qualche 
arte, siamo in fervida attesa di Atrophy della 
ntersect Development. Definito come “veloce e 

frenetico” (finalmente uno slogan originale!), si 

tratta di uno shoot’em-up a scrolling orizzontale 
molto fluido. Si prevede di implementare del 

parallasse e una grafica coloratissima ispirata a 

libri d’arte della Nemesis: speriamo solo non sia 

troppo colorata, visto che la missione si svolge 
all’interno del cervello di uno psicotico (tutto ci 

mi ricorda Ù ualcosa... vi dice niente DNA War- 

rior? NATMB). Brutte notizie per i possessori di 

AS500 e simili: questo presunto gioiellino resterà 

riservato all’AGA. 


Il giorno dopo il sorteggio dei gironi per i mondiali 
francesi del 1998 (secondo me ci è andata bene! 


Ndr), mi ritrovo tra le mani ancora anteprime di 


giochi di calcio. SWOS sembra incontrastabile e non dovrebbe 


a scalzarlo dal trono. Rispetto al 


essere Tracksuit Manager Il 
imo episodio sono stati ottimizzati i caricamenti e c’è 


nc novità, cioè il fatto che le abilità dei giocatori non sono più valutate per mezzo di pun- 
bensì tramite “giudizi” quali “bravo”, “molto Lc 'sipd etc. L'interfaccia grafica sembra 


za curata e sarà presente il commento in 


Total Football, il più accreditato concorrente al etolo di miglior simulazione calcistica per 
Amiga, non è ancora in distribuzione nel momento in cui scrivo e altro materiale non ne è 





giunto: l’attesa si fa più 
intensa, speriamo di 
poterlo recensire sul 
prossimo numero. Di 
Team non posso invece 
che parlare maluccio, 
visto che le beta-version 
circolanti confermano 
quanto scritto il mese 
scorso. Le opzioni sono 
quelle standard dei 
manageriali di calcio, la 
grafica non è da urlo, il 
prezzo non sarà ribassato 
e la giocabilità non rag- 
giunge quella di Kick Off 
Il: vediamo un po” se la 
Impact saprà darci qual. 
che buon motivo per 
comprarlo 


Rage e Traitor sono due titoli di prossima 
uscita per la Alternative Software. Curio- 
so il fatto che vengano rilasciati insieme, 
in una specie di “bundle pack” che non 
lascia ben sperare per quanto riguarda la 
up bellezza. 

naso è uno spara-e-fuggi con vista 
dall'alto, mentre in Traitor si passa alla 
visuale laterale nel miglior “R-Type è 
Quest'ultimo, sviluppato dalla Apache, 
dovrebbe essere il migliore dei due. È un 
po’ che non si vedono buoni shoot'em-up, 
e poiché credo che gli amighisti Xenon Il 
e Project X li abbiano finiti tutti, speriamo 
proprio che la lotta tra questi due e 
Atrophy si svolga a un alto livello qualita- 
tivo. 





In veloce ascesa nel panorama sportivo italia- 
no, il rugby non gode di molta fama sui nostri 
monitor. Ma da Natale in poi anche i fanatici 
di questo antico sport avranno di che diver- 
tirsi con due titoli di prossima uscita. 

Rugby League Boss della Alternative è 
improntato all'aspetto manageriale del 
gioco, ma vi darà anche la possibilità di con- 
tribuire alla vittoria o meno della squadra 
tirando direttamente i calci piazzati, le con- 
versioni delle mete, etc. Alla software house 
precisano che le decisioni tattiche influenze- 
ranno effettivamente i verdetti del campo: di 
certo non influenzeranno il nostro. 

L’altro titolo in uscita è Pro Rugby League, 
che a giudicare dalle foto sembra proprio 
massiccio: si vedono un pilone della 
“Norweb” in piena corsa, tutto bello poligo- 
nale, al cui confronto Jonah Lomu sembra 
denutrito, e una ripresa dall'alto del cam 
che lascia presagire il fatidico treddì. PRL 
uscirà presto per PC e verrà convertito in 
primavera anche su Amiga (presumibilmente . 
solo 1200), perdendo pi ilmente qualco- 
sa dal punto di vista grafico. Beh, ora telefo- 
no a Naas Botha e gli chiedo se serve qualche 
consiglio... 


GHE FINE HA FATTO DAVID PLEASANGE? 


Sarete contenti di sapere che l’ex-boss della Commodore 
UK ha aperto uno studio di registrazione in Inghilterra. 
Lavora su un Amiga 4000 in combutta con una band di 
nome Passion, di cui è prossima l’uscita dell’album 
“Everybody's Girlfriend”. La sua attività principale sarà 
comunque la produzione di musiche per videogiochi e 
film, brc mo (per lui) con migliori risultati di quanto 
in precedenza. 

i sono in partenza per Londra, chi volesse accompagnar- 
mi mi faccia solo sapere quante uova marce aggiungere 
nel bagagliaio. 
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PROFESSIONAL BAGNINO SIMULATOR 


NUOVA VITA PER AMOS, 
E NON SOLO PER LUI 


SULLA GRIGLIA 
DI PARTENZA 
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AUFITBATTAMMIV VM 


= Comprende il CON 
costruisci nuove 
- 50 Bonus Tracks 


combinazione: 1-2 giocatori sul joypad 


hetto e scambiarli con i tuoi amici. 





1 
POWER COMPUTING pe 


TOP 
SCOREA 


Scom- 

Q metto 1< 
che molti di voi, 
leggendo questo 


cappello, avranno pensato al 

solito titolo di richiamo messo lì 

giusto per attirare l'attenzione. Del 

resto quando si parla di un gioco così “WINX 
lungamente atteso, nel quale senza dub- 

bio sono riposte le speranze di buona 

parte del popolo amighista, è fin trop- b 
po facile cadere in un banale (si fa s 
per dire) errore di valutazione. 

Bisogna infatti riconoscere come anche Fearil quali 
che mese fa sembrasse chissà quale capolavoro (ad 
essere sinceri a me non è mai piaciuto) e invece si è 
rivelato un prodotto forse entusiasmante dal punto 
di vista tecnico (‘somma...), ma assai discutibile sotto 
l'aspetto della giocabilità. L'awrò scritto un milione di 
volte, una buona grafica e Un sonoro da orchestra 
non sono certo caratteristiche essenziali per un 
videogioco, semmai complementari. 

Purtroppo oggi come oggi si guarda molto più 
all'apparenza, e questo vale anche per la vita di tutti 


f 


i giorni; è l'incontrollabile conseguen- 
za dell'attuale andamento della 
società moderna, che non guarda 
mai in profondità e si limita all'este- 
riorità delle cose. Ma qui stiamo 
debordando in argomenti che non 
c'interessano, non in questo ambito 
almeno. 
Quel che conta è che in que- 
sto momento l’Amiga sta 
incominciando a riprendersi, 
2” non sono ancora in gradi di 
definire l'andamento delle cose 
come “altamente positivo”, però le mosse di 
Amiga Technologies, nel bene o nel male, 
stanno dando buoni frutti. Prendete i Team 
17 tanto per dire, sembrava che ormai non 
di fossero più intenzionati a produrre nulla 
d'innovativo per le nostre macchine, inve- 
ce di recente hanno annunciato di aver 
cambiato idea a questo proposito, stimola- 
ti dall'incredibile successo dei loro ultimi 
prodotti (Worms e Alien Breed 3D). 
Non so sinceramente se questa ripresa sia 
dovuta a un miracolo di fine anno, ma 
certo hanno molto influito l'introduzione sul mer- 
cato di gioco 3D dav- 
vero ben programma- 
ti, che sebbene sem- 
plici e non paragona- 
bili a quelli presenti 
su PC, hanno indub- 
biamente il merito di 
aver spianato la stra- 
da ai nuovi Amiga tar- 
gati AT. 


li igs00) sa) 
E Sn 
E; a ) 
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Finalmente il gueso più 
atteso di tutti i tempi è 


iunto nella sua forma 
efinitiva. Ed è già 
leggenda... 


gramente. ‘davanti ai nostri occhi. 
versari | Ò ‘temibili di tutto il gioco. 
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Come ho scritto qual- 

che riga sopra, fino ad 

oggi titoli come Gloom, 

AB3D, Cytadel e Fears 

non hanno certo dimo- 

strato le vere capacità 

dell’Amiga: tutti suddetti 

giochi si sono limitati a 

sfruttare l'ormai strafamosa 

tecnica del ChunkyCopper, 

veloce per chi dispone di compu- 

ter anche poco potenti, ma 
indubbiamente pixellosissima, 
soprattutto in modalità full-screen 

(quasi ridicola, a meno 

che non siate appassio- 

nati delle costruzioni 

Lego). Cytadel è l’unico 

gioco commerciale ad 

aver intrapreso una strada 

diversa, utilizzando un'altro sistema, ben 
più complesso (almeno credo) e laborioso: 
il Chunky2Planar. 

Questa modalità non è ottenibile tramite un 















































trucchetto hardware, infatti come ben sapete 
l'Amiga gestisce gli schermi in modalità planare, il 
che va benissimo se si tratta di spostare aree bitmap 
bidimensionali, ma diventa una vera palla al piede 
quando si tratta di realizzare un motore 3D degno 
di tale nome. 

Servono infatti ben otto scritture in memoria per 
gestire uno schermo chunky a 256 colori, davvero 
un lavoraccio per il povero processore, che si trova 
costretto a fare gli straordinari. Per ovviare a que- 
sto problema molti programmatori hanno intrapre- 
so da lungo tempo la strade della conversione in 
tempo reale, che ha portato alla realizzazione di 
routine C2P sempre più veloci ed efficienti. 
Il vantaggio rispetto al classico Chunky- 
Copper è visibile lontano un kilometro: 

la definizione dell'immagine a video è 
decisamente superiore e inoltre non si 

è obbligati a ripiegare su risoluzione 
grafiche ridicole (tipicamente un terzo 

di schermo) o con pixel composti da 
quadrati di 3x3 punti. 

Purtroppo di contro abbiamo la note- 
vole complessità di gestione della con- 
versione, che indubbiamente si rivela 
molto più lenta della modalità diretta 
accessibile dal Copper (ciò però non è 
sempre vero, tanto che Breathless a 
parità di schermo, è molto più fluido di 
AB3D). 

Così, dopo l'immissione sul mercato di 
tutta una serie di titoli che potremo 
definire “della prima generazione”, ci 
stiamo incominciando a spostare verso 
un nuovo stile programmazione, che darà fondo alle 
capacità dell'Amiga - anche se, ve lo dico subito, ci 
sarà uno scotto da pagare. Se infatti sperate di 
veder girare Breathless e qualsiasi altro titolo futuro 
(vedi il nuovo AB3D e Nemac 4), in 320x200 con 
pixel IxI sul vostro A1200 di base o con la sola fast 
ram aggiuntiva, beh, siete proprio fuori strada. 
Giochi del genere richiedono macchine d'eccezione, 
in grado di macinare MIPS a tutta birra, quindi un 
68030 a SOMHz è quantomeno raccomandabile, 
soprattutto adesso che sono uscite sul mercato 
schede acceleratrici davvero eccezionali a prezzi 
tutto sommato accessibili (vedi la Blizzard 1230 IV). 
A chi storcesse il naso, 
vorrei far notare che la 
maggior parte dei giochi 
odierni presenti su 
PC richiede per fun- 























zionare al 
meglio un 
processore 






Pentium, equi- 
parabile su f 





Amiga 
solo allo 
060, 
quindi 
c'è dav- 
vero 
poco da 
lamentarsi. Del 
resto, per com- 
petere con capisaldi 
quali Doom e Hexen, ci ra 
vogliono CPU veloci ed 
efficienti, non per 
niente il prossimo 
modello di 1200 mon- 
terà uno 040 di serie! 
Comunque con 















Nonostante i nemici 
siano composti da 
pochissimi frame 
(la memoria è quel- 
la che è), riescono 
comunque a rende- 
re molto bene, 
soprattutto quando 
li fate saltare per 
aria (sono un bam- 
bino cattivo!). 


Breathless l'Amiga 
giunge a un punto 
di svolta; con que- 
sto vero e proprio miracolo di programmazione, gli 
italianissimi (e lo dico con orgoglio) Fields of Vision 
hanno dimostrato a tutto il mondo la fattibilità di un 
prodotto in grado di confrontarsi con i titoli più bla- 
sonati presenti sul mercato e di uscirne a testa alta, 
lasciandosi parecchi cadaveri alle spalle. 

L'impressionante engine grafico messo a punto da 
Alberto Longo, presentato fra lo stupore dei pre- 
senti a Ipisa ‘95, non è minimamente paragonabile a 
tutto quello che si era visto fino a oggi sul nostro 
amato computer. Muri ad altezza variabile, sorgenti 
di luce d'impressionante realismo, possibilità di 
abbassare e alzare la testa, sono alcune fra le carat- 
teristiche “standard” che avrete modo di apprezzare 





Notate l'incredibile altezza delle pareti e scordatevi gli 
See cunicoli di Fears e Gioom! Questo sì che è un 
gioco! 


in Breathless. 
Altre chicche, come l'effetto nebbia (anch'esso rea- 
lizzato impeccabilmente, ma questo lo vedete da voi 
osservando le foto), non fanno altro che aumentare 
ulteriormente i punti a favore di questa produzione. 
Il gioco in sé è un misto fra la modalità di gioco stile 
sparatutto adottata in Gloom e quella più calibrata e 
precisa (soprattutto considerato il fin troppo limita- 
to equipaggiamento) che caratterizza AB3D, che del 
resto ha preso a piene mani dal tipico stile di Doom. 
Grazie a questa particolare soluzio- __ 
ne, i FoV sono riusciti a fondere fl " 
due modi di giocare abbastanza be. 
diversi, in moda da accontenta- 4, ì 
la 
a 








re un po’ tutti, e bisogna 
ammettere che il risulta- 
to finale è decisamente _s* 
confortante. 

Certo, la difficoltà è 
alta, 





soprattutto inizial- 
mente, quando si devono 
fare i conti con tutti i tasti 
che il gioco vi mette a dispo- 
sizione; però, una volta fatta 
la mano, non rimpiangerete 
affatto il caro joystick/pad, ‘,'' 
Inoltre, potrete riconfigurarvi la 

tastiera come più va garba: io ad ‘1,4 


esempio ho adottato la stessa‘. 
configurazione che utilizzavo in (a 





















hbVIEU 


AB3D, trovandomi meravigliosamente. 

Cosa volete che vi dica d’altro, leggetevi il commen- 
to e correte immediatamente a comprare il gioco 
(distribuito in Italia dalla Db Line), sarebbe un delit- 


to perderlo. 
Mirko “TMB” Marangon 















————___ Ofohohoh! Babbo 
r, Natale quest'anno ci 
[ ., | | ì ha portato davvero 
"9 Ii Lar Y un regalo strepitoso. 
- - — Questo Breathless 
entrerà di diritto nella 
storia come il gioco della nuova era Amiga. Sulla gra- 
fica ormai è stato detto tutto: il motore 3D è fuori dal 
mondo, le texture utilizzate (alcune delle quali anima- 
te!) hanno davvero dell'incredibile e gli effetti speciali 
sono a dir poco fenomenali. | nemici, nonostante la 
scarsità di frame, sono stati realizzati splendidamen- 
te (tutti in ray-tracing), con la sola eccezione di un 
paio di esseri volanti, non proprio entusiasmanti 
(niente di sconvolgente comunque, si tratta d'inezie 
se paragonate al resto). 
La complessità di alcune stage è davvero notevole e 
dimostra una certa ricerca dal punto di vista delle 
mappe, che hanno l'unica pecca di essere su un solo 
piano (AB3D, come Dark Forces del resto, vantano 
passerelle, ponti e via dicendo, che hanno il merito di 
aumentare in un certo qual modo il realismo grafico). 
Anche la giocabilità si mantiene su ottimi livelli, tanto 
che in alcuni punti salterete sulla sedia non appena 
udirete il grido di guerra di un cybor stile Terminator 
o peggio. di un robot imparentato molto strettamente 
con l'ED-209 di Robocop. Nulla di tutto ciò comun- 
que potrà prepararvi al puro clima di terrore dell'ulti- 
mo mondo, nel quale avrete a che fare direttamente 
con degli alieni davvero impressionanti (altro che 
uelli di AB3D”. 
ime anche le musiche e gli effetti sonori, realizza- 
te da una vecchia conoscenza del Talent Scout, 
AGGIUNGERE NOME. 
Ultima cosa: forse le armi vi appariranno un po' rudi 
e non molto soddisfacenti dal punto di vista visivo (lo 
so bene che la soddisfazione di centrare un alieno 
con lo shootgun non ha paragoni), però dovete tener 
conto che in soli 2 MB di non ci possono stare 
tonnellate di grafica. Si tratta di limitazioni dovute 
alla memoria, non a deficienze di programmazione 
(non è proprio il nostro caso...). 
Detto questo, mi congedo ringraziando di tutto cuore 
i ragazzi dei Fields of Vision, con i quali ho condiviso 
buona parte di questa avventura chiamata Breath- 
less: un prodotto ambizioso, portato avanti nonostan- 
te le incertezza di Amiga, che fino a qualche mese fa 
non se la passava di certo bene. 
Il gioco in Inghilterra è stato accolta eccezionalmente 
e ancora una volta l'Italia ha dimostrato d'essere in 
grado di competere con i giganti inglesi. Siamo con- 
vinti del successo del prodotto che indubbiamente 
stimolerà le software house concorrenti a far di 
meglio, il che per il nostro mercato non può essere 
che un bene. A questo punto non ci resta che spera- 
re in un seguito, magari fatto apposta per il nuovo 
1200... 


hiasAse Re Dee vA ORE 
Breathless funziona su tutte le macchine dotate di 
chip-set AGA, quindi A1200 e A4000. Trattandosi 
di un giocò molto complesso dal punto di vista 
grafico, è raccomandata la presenza di un proces- 
sore veloce tipo 68030 (o 040 se proprio volete e- 
saltarvi come dei debosciati). 

Ovviamente i tre dischetti di gioco possono esse- 
re installati su hard disk senza nessun problema. 
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| primo gioco Light Shock in 


assoluto si 


prepara a invadere 


il mercato e le premesse per un 
buon inizio ci sono tutte. 


STAR 
PLAYER 


La versione 
CD32, una volta 
tanto, vanta delle 
ottime animazioni 
realizzate com- 
pletamente in 
ray-tracing, che 
non solo segnano 
l'inizio e la fine 
del gioco, ma 
anche i passaggi 
da una pista 
all'altra. Eccovi 
alcuni fotogram- 
mi degni di nota. 


Sono passati un bel po’ di mesi da quando 
siamo stati invitati per la prima volta alla 
presentazione ufficiale dalla Light Shock. 
Questa nuova software house nostrana ha 
dalla sua non solo un team di sviluppo che pratica- 
mente racchiude tutti i migliori programmatori 
d'Italia, ma anche tutta una serie di giochi che, per 
un motivo o per l'altro, non sono mai stati portati a 
termine. 
Questo Black Viper ad esempio, iniziato più di due 
anni fa (non sto affatto esagerando), si perse nelle 
nebbie dell'incredibile confusione che in passato ha 
caratterizzato il mercato italiano. Questo si è sem- 
pre dimostrato come un vero e proprio triangolo 
delle Bermuda, nel quale, chissà come mai, finivano 
per sparire case di software apparentemente masto- 
dontiche ma in realtà solide come un colosso dalle 
fondamenta d'argilla. 
In breve tempo abbiamo assistito a uno scempio 
davvero disgustoso, dovuto in buona parte a perso- 
ne di dubbia competenza che hanno sfruttato le 
ottime capacità di alcuni giovani ragazzi, spremendo- 


La mappa di gioco vi permette di scegliere diversi tipi di 
percorsi. In questo modo non correte il rischio di ritro- 
varvi sempre sulle stesse piste. 


li a più non posso per poi lasciarli in braghe di tela. 
Gente che è scappata all'estero portandosi via la 
cassa e tracolli finanziari stile Commodore, hanno 
tristemente portato la situazione italiana, già mal 
vista all'estero, a un punto apparentemente morto. 
Fortunatamente tutti quei bravi ragazzi di cui sopra, 
quelli “sedotti e abbandonati”, non si sono persi 
d'animo e dopo una lunga serie di vicissitudini, si 
sono riuniti per creare finalmente qualcosa di serio 
in grado di competere con le migliori società inglesi 
e americane. 

Light Shock nasce quindi dalle menti di diversi 
“genietti” nostrani che, rimboccatesi le maniche, si 
sono messi duramente al lavoro e hanno cercato di 


Uno dei tocchi estetici meglio riusciti: l'effetto energeti- 
co che si sprigiona dalle ruote quando affrontate una 
curva ad alta velocità. 


rimettere in sesto tutti quei videogame abbandonati 
a un triste destino. Di questi sopravvissuti fanno 
parte Fightin' Spirit (che contiamo di recensire sul 
prossimo numero) e, appunto, Black Viper. 
Sostanzialmente si tratta di. giochi non certo innova- 
tivi ma di grande impatto, programmati con cura e 
dedizione con una certa attenzione a quei particolari 
che tante volte sfuggono ma che in realtà sono 
molto più utili di quanto si pensi. 

Comunque, prima di dedicarci completamente al 
prodotto, mi sembra il caso di parlarvi della trama, 
visto che il background una volta tanto è stato con- 
cepito in modo intelligente, con una storia tutto 








Quel coso giallo là davanti era, fino a qualche secondo 
fa, un veicolo a quattro ruote... ora non ne rimangono 
che atomi 


sommato ben presentata. 

Come avremo modo di vedere nell'introduzione 
(completamente parlata su CD32), le vicende di 
Black Viper prendono vita in un'epoca non troppo 
distante dalla nostra nella quale, a causa di una terri- 
bile guerra nucleare, della nostra amata Terra non è 
rimasto molto se non una landa desolata e per di 
più radioattiva. 

Ovviamente, in puro stile Kenshiro, l'elemento 
post-olocausto gioca un ruolo fondamentale: l'uomo 
infatti è sopravvissuto anche alle terribili guerre 


La prima volta che ho visto questa camionetta ero trop- 
po sicuro che riportasse l'effigie “AMIGA"... che sia 
voluto? 





Come si nota guardando i tubi di scappamento, 
ho appena attivato una turbina che spingerà Il mio 
mezzo a folle velocità: purtroppo solo per pochi 
secondi 


I veicoli indicati come “innocent" non devono essere 
distrutti per nessun motivo, pena la perdita di alcune prezio- 


sissime unità d'energia 


Ogni tanto è possibile raccogliere dei bonus in 
grado di reintegrare le nostre energie, come quel 
cuore che vedete al centro dello schermo 
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Alla fine di ogni livello è possibile potenziare la vostra 
moto con tutta una serie d'interessantissimi gadget 
sempre che abbiate abbastanza soldi a disposizione 


nucleari e, com'era prevedibile, messe da parte le 
bombe, ha ricominciato a comportarsi in modo 
deplorevole... 

Nel gioco voi interpretate il ruolo di Efrim Kadan, 
figlio del leggendario Ben Kadan, il capo dei ribelli 
ucciso in circostanze misteriose. In realtà vostro 
padre è stato assassinato dai sicari della banda Rede- 
min per motivi che sinceramente non ricordo e 
che, essendo le tre meno venti di notte (o di matti- 
no, fate un po' voi), non ho nemmeno voglia di 
andare a rivedere (cercate di capirmi, stanotte non 
dormirò per finire tutta la sezione Amiga, abbiate 
almeno un minimo di compassione). 

Lo spirito di vendetta che vive in voi si scatena e, 
saltati sulla potente Black Viper 003, decidete di 
affrontare il terribile territorio radioattivo per giun- 
gere fino alla città di Arkham e quindi uccidere i ter- 
ribili Redemin. Purtroppo non solo le strade sono 
piene di ostacoli e pericoli, ma anche di pazzi psico- 
patici (sapete, il plutonio non fa molto bene al cer- 
vello) che non vedono l'ora di farvi un sacco di 
male, possibilmente spalmandovi sull'asfalto senza 
troppi complimenti. 

Decisamente positivo è il fatto che il vostro potente 
centauro sia dotato di un bel mitragliatore (detto 
così potrebbe far pensare male ma non fateci caso, 
sono veramente fuori sincronia spazio/temporale) in 
grado di friggere a dovere anche il macinino più insi- 
stente. Certo è una fortuna che alla fine di ogni 
stage possiate convertire le macchine che avete 
fatto saltare per aria in denaro sonante (più ne 
distruggete e meglio è, però state attenti a non far 
fuori anche i civili, altrimenti vedrete la vostra ener- 
gia andarsene alle cozze senza troppi complimenti). 
Fra i vari gadget acquistabili fanno bella figura diver- 
se armi d’indubbia utilità: missili e razzi dovrebbero 
già garantirvi una buona difesa, ma se poi decideste 
di comprarvi anche una bella tutta antiradiazioni 
potrete correre con maggior tranquillità. 
Giust'appunto, mi stavo dimenticando di un “picco- 
lissimo" particolare: andarsene in giro in moto di 
questi tempi non è molto salutare, a meno che non 
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gradiate farvi una bella inalazione di 
scorie nucleari. Perdere troppo 
tempo equivale infatti a morte 
certa, quindi non fermatevi per 
nessun motivo (a meno che non 


el vogliate rimorchiare qualche 
SMIZZZZZI  «e;mutante, ma non mi sembra il 
ma caso). 

Dan Il gioco è tutto qui: corri, spara e 


sopravvivi. Una specie di Chase 
HQ su due ruote, un Super Hang 
On con la pistola, un Lotus con il 
lanciarazzi, un... letto, grazie, voglio 
andare a dormire. No, eh? Vabbé, 
almeno c'ho provato. 

Parlavamo della completezza delle 
opzioni (o almeno mi sembra di 
aver accennato a qualcosa del 























genere all’inizio della recensione): quello che inten- 
devo è che sono presenti tutte le opzioni più como- 
de, come quella per la one dei da dueo 
sei tasti (CD32 compatibile), la possibilità di selezio- 
nare fra varie musiche e l'installer per hard disk in 
diverse lingue, fra l’altro ottimamente realizzato (ok, 
è quello standard Commodore, ma fra uno script 
fatto male e uno ben mato ce ne corre). 
©k, mi sembra di aver scritto tutto, pertanto vi 
rimando al commento e chiudo qui la recensione, 
anche perché sto incominciando a delirare e ciò non 
è bello (quasi quasi telefono in redazione per vedere 
se c'è qualche sventurato che lavora come il sotto- 
scritto... ok, non c'è nessuno, tanto per cambiare)[si 
vede che hai chiamato nella pausa pranzo, dalle 4.00 
alle 4.30 della notte. NdMax]. 


Mirko “TMB” Marangon 
Contando che si 
porta sulle spalle 
diversi anni di svilup- 
po, cosa che sotto un 
certo punto di vista 
avrebbe rischiato di 
renderlo obsoleto ancora prima di nascere, Black 
Viper è davvero un ottimo gioco. Fortunatamente di 
programmi in stile Lotus non ne sono usciti molti ulti- 
mamente, e questo ha senza dubbio facilitato la vita 
a questo primo titolo dei Light Shock. 
Lo stile è decisamente frenetico e spesso si ha quasi 
l'impressione d'essersi persi qualcosa, soprattutto 
nei livelli più avanzati che sono davvero molto diffici- 
li. A complicare ulteriormente le cose c'è il problema 
dei mezzi civili, che non solo non devono essere 
distrutti ma danno sempre l'impressione di apparte: 
nere alla fazione nemica, in quanto si piazzano 
costantemente in mezzo alla strada (e quando ci 
sbattete contro non è proprio una cosa simpatica). 
Altra cosa: bisogna stare attentissimi a non finire 
fuori pista, poiché i danni sono davvero insostenibili 
e rischiano quasi sempre di compromettere tutta la 
ra. 
insomma, quanto a difficoltà non sono andati leggeri, 
ma almeno la longevità è garantita (non lo finirete 
certo in un paio di partite). 
Dal punto di vista tecnico non c'è nulla da dire, le 
routine funzionano bene, lo scrolling è fluidissimo e 
la velocità si mantiene su valori decisamente alti. 
Forse qualche colore leggermente più vivo avrebbe 
rallegrato l'ambiente, ma del resto l'ambientazione di 
gioco non lasciava molto spazio alle sfumature viva- 
ci. Buona l'idea dei fondali animati. Da notare che il 
gioco è stato ottimizzato per sfruttare l'eventuale pre- 
senza del chip-set AGA, il che non fa mai male. 
Il sonoro è senza dubbio eccezionale, opera del miti- 
co Nicola Tomljanovich, che ha davvero sfruttato alla 
grande il Paula componendo dei pezzi stratosferici (il 
modulo presente nella schermata iniziale mi fa sem- 
licemente impazzire). 
irando le somme, ci troviamo di fronte a un ottimo 
gioco, davvero ben pensato e decisamente giocabile 
nonostante un livello di difficoltà abbastanza elevato. 


Ne CAST Rici WA sb 
Black Viper funzia su tutti i modelli di Amiga, dal 
500 al 4000, essendo sufficiente possedere alme- 
no 1MB di RAM. | cinque dischetti di gioco (uno è 
per l'intro e può essere caricato a parte) sono 
tranquillamente installabili su hard disk e inoltre 
l'installer si preoccupa anche di crearvi un disco 
autobootabile nel caso non disponiate di un quan- 
titativo di memoria sufficiente. L'AGA, se presen- 
te, viene sfruttato nei limiti del possibile. 
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MERLIN per AMIGA 


sfavillanti hanno sempre accalappiato 
l’attenzione di tutti, grandi e piccini, suben- 

do un'evoluzione costante sino ad arrivare ai 
moderni flipperoni psichede- 
lici e pseudo-computerizzati 
che ci costano mille lire a 
partita. Potevano forse i pro- 
duttori di videogiochi stare a 
guardare mentre nelle 
capienti tasche della Williams 
e della Data East entrano 
vagonate di monetine? No di 
certo, direte voi: le prime 
simulazioni su home furono a 
dir poco rudimentali, anche a 
causa delle macchine su cui 
giravano, ma al giorno dog 
grazie agli sforzi creativi 
vari coder possiamo goderci 
meraviglie del tipo di Psycho 
Pinball o del nuovissimo (e 
veramente impressionante, a 

uanto sembra) Pro Pinball. 

bbene, avranno pensato . 
quelli della Unique Software 
Development, “perché non 
ci proviamo anche noi?”. Dai 
loro sforzi è arrivato questo 
Obsession. 
Il gioco mette a disposizione 
ben (!!) due respingenti per 
giostrare la pallina e fare più 
punti possibile su quattro 
tavoli, differenti per ien- 
tazione e “scopi” da raggiun- 
gere. In Aquatic Ad re vi 
ritroverete in fondo al mare, 
Balls'în Bats è ambientato 
all'interno di un campo da 
baseball dove guadagnerete 
punti a forza di battute valide 


Il flipper nascono prima dei videogiochi. 
(® Hr macchinoni pieni di lucine e lumini 


e “home run”, in X-file Zone 
















ci troviamo rinchiusi in una città-prigione il cui 
l'obiettivo è attivare i dispositivi militari per cattura- 
re i soliti delinquenti. L'ultimo tavolo, a mio parere il 
migliore di tutti, si chiama Desert Run ed è la rap- 
presentazione di una gara di rally. | bonus consisto- 
no in “pieni di gas”, miglioramenti di posizione ed 
altro. Ovviamente, otterrete molti più punti cercan- 
do di portare a termine le “missioni” richieste dal 
flipper (a seconda di quali bonus colpite), piuttosto 
che giocando “a casaccio”. Non è però possibile 
completare i tavoli stessi, o quantomeno io non ci 
sono riuscito, pur avendo accumulato vagonate di 


punti. 


Sv rel 





Ed ora qualcosa 
di completamente 
diverso... ok, 
scherzavo. 


Non dimentichiamoci della possibilità di smuovere i 
tavoli, qualora la pallina si avvicini pericolosamente 
ai canali laterali, nei quali viene È te persa: 
premendo i tasti piero la classica “botta" per 
tentare il tutto per tutto. L'abuso di questa possibi- 
lità porta al tilt del flipper, con Buena blocco 
di tutti i respingenti e saluti della pallina che, lemme 
lemme, se ne va nel buco centrale (ehm!). Se siete 
fortunati, tra una sconfitta e l’altra potreste vincere 
il classico extra-ball, automatico al raggiungimento 
del milione di punti, o altri mega-bonus dovuti ai 
“combos” (riuscire a fare ciò che vi. chiede il flipper 
subito dopo che ve l'ha chiesto) che faranno lievita- 
re il vostro score a livelli stratosferici sino ad entra- 
re nella Top Score Gallery del gioco e guadagnarvi... 
un bel niente, dato che neanche i complimenti dei 
programmatori o una schermata di congratulazioni 
ci hanno messo! n 
Alessandro La Spada 





- Non sono un amante 
dei flipper, non ne ho 
mai seguito le novità 
e li ritengo buoni (su 
computer) solo per le 
feste in cui volete 

rischiare l'amato Amiga in mano ai vandali scatenati 

che di giorno sembrano universitari. Non sono nem- 
meno d'accordo con TMB, a cui questo gioco è pia- 
ciuto discretamente (come osi contraddirmi! Adesso 
ti fulmino! NdTMB): insomma, forse Obsession non 

dovrei recensirlo io! Scherzi a parte, più ci gioco e 

più mi gira nella mente un'unica parola per definirlo: 

shareware! Qui tutto ha un sapore dilettantesco: 
dalla presentazione, assente, alla realizzazione grafi- 
ca fumettosa e pacchianamente colorata (forse que- 

sto è un effetto voluto), passando per le musiche di 

accompagnamento dai ritmi mai coinvolgenti, per 

'asapertte persino ai ringraziamenti dei programmatori 

u cui è meglio sorvolare). 

Qualcuno obietterà: “Ma la bellezza di un flipper sta 
nella giocabilità!”. Ebbene, Obsession riesce a delu- 
dermi anche sotto questo punto di vista: il tavolo 
sembra persino “spoglio”, non succede mai nulla, i 
punti si fanno sempre allo stesso modo e lo “scrollo- 
ne” è ininfluente sulla sorte della pallina: dopo tre 
partite non lo userete più. 
Se penso che in giro c'è un Pinball Illusions in hi-res, 
con delle musiche fantastiche che me lo fanno cari- 
care solo per ballarle, ed una presentazione fatta 
apposta per l'inizio di Blade Runner (?!? NdTMB), 
non posso dirvi che questo: comprate il capolavoro 
dei Digital Illusions e scordatevi Obsession. 


Machi iii MR, È 
Il gioco ha if coraggio di impiantarsi se non gli date in 
pasto almeno un mega e tre quarti, perciò vi servirà 
almeno un A1200 base o un A500 ben pompato e do- 
vrete sconnettere eventuali periferiche oltre al primo 
dhe efezo Fans » possibile installare il tutto 
su 
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TUTTI | MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI. 


Prendi in 
mano il destino 
della tua squadra 
cuore e conducila fino alla vittoria 
nella più completa simulazione 
calcistico //manageriale di tutti i tempi. 
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mi del tennis mondiale, se escludiamo il 
martellone Gaudenzi, oramai più austriaco 
che italiano. Tornei come Wimbledon sono veri e 
propri “happening”, attraggono l'interesse di tutti gli 
sportivi e non vederci mai un nome che non sia 
straniero mi fa sentire un po' escluso. Vabbé, con 
Super Tennis Champs riporteremo in auge l’Italia 
tennistica e rinverdiremo i fasti di Panatta e Baraz- 
zutti, oltre a rimpinguare il sempre magro portafogli 
(comprate l'originale!). 

Cominciamo subito con il deludere i fanatici delle 
simulazioni vere e proprie come Advantage Tennis, 
a tutt'oggi a mio parere insuperato, dove velocità e 
fluidità dell’azione si mescolano a una varietà di colpi 
e completezza di gioco veramente grandiosi. STC è 


Scherzi a parte, è un vero peccato che da 
O anni nessuno dei nostri figuri tra i grandissi- 


SEIT 


PIP FIT 


CARRLOS > 





Classico schermo nel quale potrete selezionare il gioca- 
tore che più vi aggrada. Notate lo stile vagamente “con- 
soloso"? 


caratterizzato da uno stile grafico da console e un 
approccio arcade alla partita: non si propone di 
simulare alla perfezione i calcoli sulla direzione della 
palla, ma piuttosto di farvi scatenare in furiosi batti- 
e-ribatti sotto rete con l'avversario. 

Scopo del gioco in singolo è sostanzialmente quello 
di vincere i Tornei del Grande Slam, conseguendo il 
maggior numero possibile di punti nelle quattro 
prove regine del circuito: Parigi sulla terra rossa, 
Wimbledon sulla sua mitica erba, il mateco di Flu- 
shing Meadows e il cemento di Melbourne. Ma il 
piatto forte del programma è costituito dagli scontri 


La grafica non è proprio lo stato dell'arte, ma almeno la 
velocità si mantiene su ottimi livelli. 





Tra poco ripartirà il 
dorato circuito ATP, e 
quest'anno... gioco 
anch'io (ebbene sì, alla 
fine sono impazzito!). 


tra giocatori umani: dallo schermo principale è pos- 
sibile accedere alle “esibizioni” (incontri autonomi in 
singolo o in doppio che svolgono la funzione degli 
allenamenti), disputare uno dei tornei dello slam 
oppure impostare una lega. Tutto ciò senza dimenti- 
carsi di settare le opzioni di gioco, quali il tipo di 
controllo e di servizio, nonché di consultare le 
descrizioni di tutti i migliori atleti del circuito per 
poi decidere chi impersonare. Eh già, perché STC vi 
mette a disposizione un certo numero di “charac- 


Prima dell'inizio di ogni set avrete l'opportunità di con- 
trollare il vostro punteggio (ma dai?). 
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A giudicare dall'angolazione e dall’altezza della palla, per 
il nostro avversario non dovrebbe essere un problema 
controbattere. 


ters" tra cui scegliere (alcuni chiaramente ispirati a 
veri giocatori). 

Ma veniamo all'incontro: anche se ho parlato di 
“approccio arcade”, questo non significa che la 
simulazione sia poco curata. Soprattutto se dispone- 
te di un joypad a pulsanti separati, potrete dilettarvi 
con servizi forti, centrali, effettati, oltre che con pas- 


13; 


santi, smorzate, pallonetti e chi più ne ha più ne 
metta. Si può anche decidere quando tirare la rac- 
chetta per terra e mostrare il pugno all'avversario! 

Per consentirvi di umiliare gli amici nella maniera più 
infame possibile, i programmatori hanno incluso lo 
schermo delle statistiche e l'opzione di replay 
dell'ultimo punto, ma nel caso non reggiate riveden- 
do all'infinito il maledetto pallonetto dell'essere inu- 
tile che vi siede di fianco, usate pure il r. u. b. (Rime- 
dio Ultimo Brevettato), consistente in una vigorosa 
pedata sulla presa di corrente dell'Amiga: costa un 
po’, ma vuoi mettere con l'espressione sorpresa e 
interdetta dell'altro quando lo schermo scompare? 


Alessandro La Spada 







Non trovo le parole 
giuste per esprimere 
tali uanto sia divertente 
C. Attenzione: non 
ho detto “perfetto" o 
“tecnicamente fanta- 
stico", bensì proprio “divertente”. Intanto che pesta- 
vo come un pazzo sul joypad, pensavo che l'Amiga si 
fosse trasformato in un Nintendo! La grafica è colo- 
rata e fumettosa e i giocatori, a un passo dal “super 
deformed", si ingobbiscono comicamente nel percor- 
rere il campo in lungo e in largo. Non c'è proprio 
nulla delle animazioni regali di Adv. Tennis, ma è 
contro titoli come Pro Tennis Tour Il che STC va a 
confrontarsi uscendone, secondo me, vittorioso. 
Il grosso limite di quasi tutte le simulazioni tennisti- 
che per Amiga, tra cui PTT2, è il fatto che tutto riesca 
“automatico”: premi il pulsante ogni tanto et voilà!, 
ecco una volèè all'incrocio delle righe o un millimetri- 
co passante. Qui invece la velocità dell'azione rende 
tutto maledettamente difficile: la palla non vi viene a 
cercare e finché non controllerete veramente i colpi 
non farete neanche un punto. Ma, nel frattempo, che 
nervi per quel goffo omino che non si tuffa come 
Becker! È poi da notare come le descrizioni dei gio- 
catori non siano solo a scopo decorativo, bensì 
influenzino effettivamente il loro rendimento sul 


campo. 

Tirando le somme, se Ad. Tennis ha lo stile di Edberg 
e PTT2 la metodicità di Muster, STC vi darà la verve 
di lvanisevic. 

Non ci troviamo di fronte a un capolavoro di pro- 
grammazione (ripeto che non era questo l'obiettivo 
dei programmatori) bensì a un concentrato di diverti- 
mento allo stato puro che non mi lascerei scappare. 
E bravi Mental Sofware! 
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lapinig dritti dai 
compatibili, arrivano 
sui nostri schermi i 
malvagi VERMI... e sarà 
la fine per tutti i 
Lemmings! 


Beh, se sarà proprio la fine dei Lemmings 
non lo so (e sarebbe anche ora), però in 
uno scontro diretto con i Vermi ci sarebbe 
poco da fare per le simpatiche quanto stu- 
pide creaturine della Psygnosis/DMA. Questi qui 
sono vermi tosti, vanno in giro armati di tutto punto 
e si divertono a usare il bazooka per salutare la 
gente. Quando una vecchietta gli chiede le ore, ben 
che vada si becca una mitragliata. 
Solo che, ultimamente, le cose si stavano facendo un 
po' noiose in giro per le strade; spirito nata- 
lizio, troppa bontà... Così nacque l'idea di indire un 
bel torneo interno, una sfida all'ultimo sangue per 
eleggere il primo e unico Lìder Vermico che la storia 
ricordi: tutto è pronto per la lotta, manca solo uno 
che abbia voglia di sedersi dall'altra parte della 
tastiera e si può cominciare! 
Caspita, ho dovuto veramente spremermi le meningi 
per introdurre la recensione di Worms: non c'è uno 
straccio di background (role-playing docet), ma 
d'altronde non vi servirebbe a nulla. In questo gioco 
dovrete guidare una squadra di 
quattro vermi ai vostri ordini con- 
tro un gruppo di altre squadre, a 
loro volta composte da rosei indivi- 
dui, in una sfida all'ultimo sangue 
per vedere chi resta in vita. | con- 
tendenti sono equipaggiati con armi 
di tutti i tipi, dalle bombe ai lancia- 
razzi, senza dimenticare l'UZI e il 
Dragon Punch (e la pecora esplosi- 
va dove la metti? NdTMB). Agendo 
uno per volta a turno, dovrete 
usare questi mezzi di morte per 
devastare il territorio circostante e, 
possibilmente, gli avversari. Tutto 
qui. Non ci sono scopi, premi o 
altro: chi resta per ultimo vince la 
carta stagnola dei Gianduiotti. 
La parte più impegnativa di tutto il 
programma sta nella preparazione 
dello scontro stesso, visto che 
potete decidere quanto e in che 
modo distribuire gli armamenti, i 
nomi delle squadre e dei vermi 


a? Ahahah! So' forte!) verme 





bella granata sul cranio 


3 SECOND. LOW BOUNCI 





stessi, i 

tempi e tutto il resto; 

ma quando si scende in campo 

non c'è proprio più nulla a cui pensare. Sia 

che utilizziate il modo allenamento accanendovi su 

innocui bersagli, sia che impostiate uno scontro con 

un amico o addirittura una “battaglia campale” 

(quattro squadre contemporaneamente, cioè sedici 

vermi che si blastano in ogni modo possibile e 

immaginabile!), tutto quello che bisogna fare è sele- 

zionare l'arma adatta tra le quindici disponibili, indi- 

viduare un possibile bersaglio e prendere la mira. 

Regolate la potenza tenuto conto del vento e della 
distanza, e osservate i risultati di cotanta perfidia. 

Nessuna musica allieta l’azione, però a ogni infamia 

commessa e ricevuta sentirete le innocenti vocine 

dei vermi provocarsi a colpi di “Watch this!”, 


Grazie a un perfetto missile teleguidato, sono appena 
a a Quel mal V 
rettamente in mare, con 










edetto 








GRENADE - 1 SECOND. LOW BOUNCE 


KIND 








e azioni più belle, che solitamente corrispor 
all'eliminazione di due o più vermi contempo 


te, sono sempre premiate con un giusto e meritato 


“Leave me alone!”, “Revenge!” (spia- 
cente, niente “Bullshit!"). 

La grafica è minimale come in Lem- 
mings ma non per questo confusa e le 
animazioni sono curatissime così come 
i variopinti fondali. Il luogo dello scon- 
tro ha un'effettiva influenza sulla tattica 
da usare, perché a seconda che ci si 
trovi al polo piuttosto che su Marte 
tutti gli agenti atmosferici si ripercuote- 
ranno sui risultati dei vostri sforzi. 
Worms è installabile su HD e gira 
anche su A500 con un Mega: aspettia- 
moci presto un level editor e numero- 











è appena esploso vicino ai nostri 
}ccherà ricorrere alla maniere fort 





se compilation di scenari extra (già disponibili in 
discreta quantità su Aminet). 

Vi raccomando questa sera, prima di concedervi il 
meritato riposo, di controllare almeno una volta 
sotto il letto e dietro al computer: un Verme 
potrebbe essere capitato anche da voi... 


Alessandro La Spada 






Dietro a Worms si 
nasconde un concept 
Lal originalissimo, cosa 
che di questi tempi è 
il più grande dei meri- 
ti, indubbiamente 
frutto di un colpo di genio nonostante dicono si rifac- 
cia al vecchio Scorched Tanks (uno dei migliori pro- 
grammi shareware mai usciti su Amiga. NdTMB), 
titolo cui però personalmente non ho mai giocato. Il 
problema di questo gioco sta nel fatto che dovrebbe- 
ro fornire nella confezione anche l'avversario umano! 
La grafica è molto curata e coloratissima, e le anima- 
zioni sono proprio carine. La musica è del tutto 
assente ma non se ne sente la mancanza; in com- 
penso i vari speech dei vermi, quando mettono in 
atto le loro malefatte, sono fantastici. Nulla da dire 
per quanto riguarda la giocabilità: potete riconfigura- 
re gli scontri come più vi pare e dare quindi un'impo- 
stazione sia strategica che arcade alle battaglie. 
Giocarci in due, meglio ancora quattro, è proprio uno 
spasso: mettete nello stereo un CD e fatevi quattro 
risate con gli amici. 
Tutte le mie perplessità nascono se giocate da soli: 
dopo tre battaglie avrete visto tutto quanto c'è da 
vedere e non sarete più stimolati a fare un'altra parti- 
ta. In fin dei conti, titoli come questo sono concepiti 
per risultare frenetici ed esilaranti, mentre blastare 
dei vermini gestiti dal computer non è come blastare 
la squadra del Verme che dovrebbe sedervi di fianco. 
Insomma io un buon voto glielo assegno, però salo- 
monicamente specifico: aggiungete cinque punti e 
uno spicchio di “longevità” per ogni amico con cui 
potrete giocarci. 


crede De WeeARozE 
Worms gira tranquillamente su qualsiasi Amiga 
dotato di almeno 1MB di memoria. | possessori di 
1200 potranno bearsi di alcune ambientazioni in 
più e una grafica leggermente migliore. È inoltre 
possibile installare il gioco su hard disk. 
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PC ROM INTERACTIVE 


Nel vasto panorama delle riviste informatiche, PC Rom Interactive emerge proponendo una veste 
grafica originale e moderna. in netta contrapposizione con le classiche interfacce asettiche, 
caratteristiche delle altre testate. 

L'impatto grafico innovativo diventa quindi un punto di forza per quest'ultima nata in casa Xenia, casa 
editrice da sempre all'avanguardia nel campo editoriale che. anche questa volta, ha saputo proporre 
una prodotto competitivo e decisamente all'avanguardia. 

Ma cos'è che contraddistingue PC Rom Interactive dalla massa? Le motivazioni sono plurime, ma si 
possono comunque racchiudere in due definizioni: semplicità e immediatezza. 

Per la prima volta gli articoli non sono solo un mezzo divulgativo statico, bensì un qualcosa d'interattivo. 
dinamico: non si tratta più di leggere intere pagine di testo affaticandosi davanti al monitor. bensì di 
assistere a vere e proprie dimostrazioni multimediali con tanto di spiegazioni parlate e gestite in tempo 
reale a pieno schermo. 

Ovviamente abbiamo deciso di conferire al nostro prodotto un accattivante design. diverso e inusuale, 
ma comunque di facile utilizzo: tutto ciò in modo da non spaesare l'utente, che spesso si trova 
sommerso da menu, sottomenu, bottoni e via dicendo. 

Naturalmente questo non ci esime dal migliorarci, tanto che ogni numero mutiamo l'interfaccia in 
modo da modificarla e. conseguentemente, mantenerla sui più alti standard qualitativi. 

Comunque il nostro punto di forza non si limita al solo aspetto visivo, ma anche ai contenuti, che oltre a 
proporre tutta una serie d'interessantissimi articoli. vi presenta anche delle interviste esclusive (come 
di consueto in full motion video) con i personaggi più importanti del mondo informatico. 

Ma il CD non si ferma solamente alla presentazione di articoli multimediali di vario genere: non 
potevamo infatti non inserire tutte le ultime versioni dei driver dedicati all'utilizzo del CD e per la 
visualizzazione dei filmati Quicktime(C). ponendo in primo piano le versioni ottimizzate per Windows 95. 
Non mancano inoltre diversi prodotti provenienti dal mercato shareware, che indubbiamente 
contribuiscono a rendere l'utilizzo del proprio computer ancora più piacevole e produttivo. 
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WORLD CIRCUIT RACING 


FRANK WILLIAMS, EDDIE JORDAN, TODT, BRIATORE... 


TUTTI | SEGRETI PER DIVENTARE COME LORO! 


Non solo simulazione: tattica, utilizzo delle tecnologie, 
finanza... per gestire la tua squadra di Formula 1. 


TUTTO NEI MINIMI DETTAGLI: 
CD.Rom - grafica tridimensionale SVGA 
REQUISITI TECNICI: - Licenza FIA per la riproduzione dei reali protagonisti 
PC 486 O SUPERIORE, - interfaccia molto intuitiva 
33 MHz, 8 Mb RAM, - Opzioni di gioco 1 contro 1, via modem e rete 


WINDOWS 3.1, DOS 5.0 - 
O SUPERIORE, CD.Rom per una maggiore sfida 


ble)pul. Vale rel1y.W 

SVGA 640X480, 

[el:9.Vi (e. WLTR 0) Ko): 
PROGRAMMA 

E MANUALE IN ITALIANO 


Numero Verde 
[ 167-821177 | 
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E’ nata la prima avventura fantasy 
telefonica che vi permetterà di vincere 
premi ogni giorno. 


| 


Avete presente Dragon's Lair, il primo coin-op “laser” della storia dei 
videogiochi? Bene, da oggi avrete la possibilità, con una semplice telefonata, 
di divertirvi a scovare la Gemma Dei Desideri nascosta all’interno del castello 
di Perfidio. 

Per trovarla vi basterà andare in un lontano paese chiamato Loman: lì 
troverete gente disposta a tutto pur di non farvi arrivare alla meta, ma anche 
altrettante persone disponibili invece a darvi una mano. 

Quello che dovrete fare è semplicissimo: vi basterà ascoltare attentamente la 
descrizione del luogo in cui vi trovate e decidere quale azione operare fra 
quelle proposte, semplicemente premendo un tasto sulla tastiera del vostro telefono o 
comunicando a voce la vostra scelta. 

Se presterete attenzione ai consigli e agli indizi, arriverete presto a scovare la tanto 
agognata Gemma; al contrario, se agirete senza un preciso obiettivo, allora correrete il 
rischio di essere trasformatei in una statua, in un albero o in un inutile cumulo di 
polvere. 

Ci sono parecchie strade che portano alla soluzione del gioco, e poche sono le 
possibilità di morire durante il corso dell'avventura; ogni volta che giocherete, vi 
basterà cambiare una sola risposta per scoprire nuove ed emozionanti situazioni che 
vi permetteranno di guadagnare ancora più punti. Questi serviranno per vincere! 
Ogni mese, infatti, faremo dei regali ai primi tre classificati, indipendentemente dal 
fatto che abbiano concluso felicemente o meno l'avventura. Ma per essere ancora più 
buoni, abbiamo fatto in modo che ogni 200 telefonate ci sia un ulteriore regalo per 
VOI. 

Provate subito la nuova avventura telefonica Xenia: avrete l'emozione di trovare una 
Gemma che esaudirà tutti i vostri desideri e la certezza di poter vincere tanti premi. 
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Bulletin Board Service 


La Gemma Dei Desideri < PROVARE NON TI 
è un servizio telefonico i 
a pagamento: : 3 
166.22.09.45 Dei DAL] 
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Il costo del servizio è di Ept gh 

635 lire al minuto più CHAT INTERNATIONAL 
IAV/V E ALTRO ANCORA... 
Il servizio è gestito da 

Rete) aa VA GA COler: 1 PERAVA (3 

Piemonte, 21 - Cinisello 

Balsamo (MI) - Tel. (02) 

[e1eA. OCA Hoy4 


CITA (02 - 44 53 817 


LA GEMMA DEI DESI 
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JUDEMENT RITES 
EDIZIONE LIMITATA PER COLLEZIONISTI 








PC 486SX 


(0-11/g2:4(0)143 5 

i isti son * 8 Classici episodi del “Judgment Rites” completamente riprogrammati 
4 MB RAM, DOS 5,0 con grandi effetti speciali * Video dell'episodio più famoso “La città 
O SUPERIORE, CD.Rom sha Ù” 3 à È . PI 
DOPPIA VELOCITÀ, VGA sull’abisso del nulla” con la partecipazione di Joan Collins * Voci 
O MCA, SCHEDA SONORA v . * €“ ” 

ii sc la. autentiche delcastdi “Star Trek”. 


O COMPATIBILE, 
512 K MEMORIA VIDEO 


( 167-821177 
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TGM TIPS 


Tra due giorni è 


Inoltre, le 





Alex Katzenstainer (spero che si scriva così) mi 
ha implorato di pubblicare la sua lettera (la lette- 
ra arrivata a giugno non l’ho mai vista...). | trucchi 
di Dark Forces li abbiamo già pubblicati secoli fa; 
per Jungle Strike invece non mi ricordo, perciò ti 
faccio contento... 

| - 2MMSXMMMP 

2 - 9BN8QMMMMZ 

3 - 9BB63MMMF 

4 - YVV6KNMMQ 

5 - YVCGSBMMR 

6 - MCXJXVMM4 

7 - MCZQLCMMJ 

Comtento? 


REBEL ASSAULT 2 (PC) 


Iniziano ad arrivare i primi codici per il seguito di 
Rebel Assault e ce li ha spediti il misterioso Luigi 
“Spawn” 1968. Premetto che sono per il livello 
Beginner... 

2 - JABBA, 3 - ENDOR, 4 - LACHTON, 5 - 
BORSK, 6 - KROYIES, 7 - AURIL, 8 - KAMPL, 9 - 
FERRIER, 10 - GALIA, Il - DENARII, 12 - 
SADOW, 13 - ONDERON, 14 - ALEEMA, 15 - 
CATHER, 16 - DOMINIS 

Grazie, ma adesso aspettiamo gli altri... 
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SIM CITY 2000 (PC) 


I codici per la versione Windows 3.1. Cass - 
250 $; Gilmartin - una base militare a scroc- 
ca; Noah - alza il livello dell'acqua; Moses - 
abssa il livello dell’acqua; Oivaizmir - abilita 
li finestra di debug. 


HEROES OF MIGHT & MAGIC (PC) 


Per truccare spudoratamente in questo 
titolo del vecchio Mike Singleton, dovrete 
armarvi di PcTools oppure di un Norton 
DiskEditor, per modificare quello di cui 
avrete bisogno nel gioco. Editate un qual- 
siasi salvataggio e cercate all’interno una 
linea che dica “player 1”. Ora cercate due 
righe completamente ricoperte di FF e al 
posto di 0A mettete FF, per avere 255 
unità di legname (FF FF FF FF FF FF FF FF 
- FF FF FF FF FF FF FF 0A). 

Cercate le linee con parecchi zeri e al quar- 
to doppio zero sostituite con FF, per otte- 
nere 255 materiali. 





comprato un regalo 








BUON 1996! 


Beh, questo mese la rubrica non 
ha offerto il meglio, ma il tempo 
veramente tiranno, le mie condi- 
zioni fisco psichiche e il Silvestri 
che tiranneggia dall’altra stanza 
non mi hanno permesso di fare 
altro, Ci rivediamo il mese prossi- 
mo con il ritorno alle due pagine e 
una rivitalizzazione di tutto e tutti 
(non vi sono bastati i cheat conte- 
nuti sul CD?). Buon anno a tutti 
(forse li ho fatti anche il mese 
scorso, però mi riace ripetermi!)... 
BYEZ! 

MAO 


RAPTOR (PC) 


Lo shoot’em up della Apogee ha 
riscosso un grandissimo successo 
ma per alcuni è risultato troppo dif- 
ficile. 

Con questi codici, spero di venire 
incontro a chi ha trovato difficoltà... 
Mentre si gioca, il tasto Backspace 
ridà tutta l'energia e un raggio 
devastante, al prezzo di tutti i vostri 
soldi (solo nella versione registrata). 
Prima di cominciare a giocare, scri- 
vete al prompt di DOS, SET 
S_HOST=CASTLE (tutto maiusco- 
lo). 

Così facendo sarete completamente 
invincibili! 





L'IN SOLI UA 


Non riuscite a completare que- 
sto controverso gioco della 
Psygnosis? Niente paura, ecco 
la soluzione ai vostri problemi! 
Appena iniziate a giocare, digi- 
tate TOMATOES e godetene 
degli effetti... 


MORTAL KOMBAT 3 (PC) 


In attesa che il sottoscritto (o FBS) decidano di 
spararsi goziliardi di mosse e trucchi e renderle 
pubbliche ai lettori, vi faccio dono di questo 
primo aiuto. 

Premetto che funziona solo nella modalità a due 
giocatori: nella schermata di selezione dei perso- 
naggi, entrambi i contendenti devono premere 
CONTEMPORANEAMENTE i tasti pugno basso 
e calcio basso. 

Quando inizierà il combattimento, apparirà una 
scritta che dice “Constant Healing Enabled”. Se 
non sapete l’inglese non vi resta altro da fare che 


provarlo... 


Personalmente non ho trovato Tekwar un gran 
gioco, ma de gustibus... Siccome poi l'elevata dif- 
ficoltà non lo rende certo appetibilissimo, c’è 
qualcuno che dice di considerarlo “come la pre 
beta release di Duke Nukem 3D...”. 

Con buona pace di William Shatner. 

Mentre si sta giocando digitare: 

NO GUARD - Nessuno poliziotto 

NO CHASE - Nessun nemico 

NO ENEMIES: Nessun oggetto 

NO STROLL: Nessun civile 


ETICO n 





ass OM GENMDIO IS 
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AVIS |O]Ur4(0]\/=2D] 
SIMON THE SORCERER 2 


Finalmente riesco a trovare lo spazio per 
pubblicare la soluzione di questa avventura, 
recapitatami a mano da due baldanzosi 
lettori di La Spezia (Simone Fornino e Eros 
Cerretti), durante l’ultimo SMAU (l'ho 
“acquistata” in cambio di una biro scarica). 
Ringraziamo tutti in coro, da bravi... 

Per questa volta, il sottoscritto (MAO) e FBS 
si limiteranno alla cronaca (io ho solamente 
copiato il testo mentre l’altro debosciato si è 


le foto e le dida... 


AHAHAHAH!)(debosciato é chi il debosciato t.\| 
fa! ndFBS), perciò vi lascio in compagnia di 


questa sugosa soluzione... 


LA CITTÀ 


Entrate nel negozio di Calypso, prendete la tintura 
verde e la mazza da baseball, andate al porto, parla- 
te con Riccioli d'Oro e offritevi di aiutarla. Andate a 
destra e parlate con Um Bongo, venendo cos" a 
sapere che cerca un gruppo di danzatori. Recatevi 
nella Strada dei Mercanti, andate dal venditore di 
scherzi e mentre si prova la maschera, prendete il 
libro. Andate alla casa degli orsi e prendete la busta 
dentro la cassetta della posta, poi dirigetevi al 
castello, parlate con le guardie dicendo loro che 
siete nuovi del posto e non sapete quanto sia un 
dollaro. Dopo aver sentito le spiegazioni al riguar- 


Le due guardie del castello andranno corrotte per poter 
essere superate, anche se il problema più grosso è il 
tipo alla porta: dovrete per forza diventare maghi di 
corte per poter entrare! 


do, andate ialla Strada dei Mercanti e parlate al fer- 
ramenta, rispondete alle sue domande sul cambio di 
valuta rispondendo con le frasi 2-2-3, recatevi al 
porto e usate la barra di ferro con la cassa. 

Prendete la parrucca e il gommone gonfiabile di 
Riccioli d'Oro andando poi all'ufficio prestiti; qui 
date il libro di barzellette al giullare, ricevendo in 
cambio una vescica sgonfia. Entrate nell'agenzia li 


Mettendo la lettera dei Tre Orsi nel vassoio dell'ufficio 
prestiti, riuscirete finalmente ad entrare nella magione: 
nessuno riesce a fermare un macigno lanciato da una 
catapulta! 








vostre im 


Ah, prima di con 
indirizzo al quale potete spedire tutte le 
pressioni, missive e ortaggi: XENIA 
EDIZIONI - TGM TIPS & SOLUTIONS - CASELLA 
POSTALE 853 - 20100 MILANO. 

Onde evitare confusione nel mio già 
incasinatissimo archivio, vi prego di intestare 
la busta in questo modo SOLAMENTE SE 
DOVETE INVIARMI DELLE SOLUZIONI! 
L'indirizzo per i Tips veri e propri lo trovate 


arci, volevo ricordare 


più avanti... Chiaro? 


Dai ballerini folcloristici la cosa più brutale che possiate 
fare sarà donare la mazza da baseball: il tizio con la 
fisarmonica parlerà per sempre in falsetto! 





accanto, chiedete uno qualsiasi dei prestiti per poi 
far irruzione nell'ufficio del boss. Quando il tipo si 
gira per cercare la pratica mettete la lettera degli 
orsi nel recipiente dedicato ai debitori, uscite e 
andate verso il vicolo dei tatuaggi, tirate la scala, 
salite, aprite la porta ed entrate; parlate con l’ulti- 
mo matto a sinistra: vi verrà dato un taccuino grazie 
al quale potrete comunicargli le vostre domande (il 


Il negozio di animali: luogo in cui potrete iniziare a fare 
esperimenti genetici tentando di ottenere delle lucciole 
super potenziate. L'unica cosa che potrebbe darvi dei 
problemi è la posizione della leva centrale: nella posizio- 
ne ‘+’ unirete due creatura in un unico animale, mentre 
dall'altra (-), potrete fare il contrario. 


imo mese allora, magari con le 


soluzioni di 11th Hour o Aliens... 
(The Dynamic Duo) MAO & FBS 









Nel negozio di Calypso potrete trovare i primi oggetti impor- 
tanti al fini della soluzione: una mazza da baseball e della 
tintura.. 


AI porto sono due i sella che potrete avvicinare 
Um Bongo, un insegnante di danza, e Riccioli d'Oro, la 
pestifera ragazzina che ha causato tanti guai ai tre orsi 


tipo ha fatto un voto di sordità!), dalla vostra con- 
versazione verrete a sapere che per iscriversi a 
questo circolo di pochi eletti dovreste essere in 
gradodi indossare della zuppa di porridge. 

Andate alla casa degli orsi, andate in cucina, prende- 
te i guanti di gomma e chiudete il rubinetto. Dopo 
l'incidente con l'allegra famigliola, ritornate alla casa 
e mostrate la parrucca di Riccioli d'Oro a papà 
orso: per gratitudine vi donerà una scodella di 
zuppa di avena che indosserete dopo essere tornati 
dai matti. Il premio per questa azione insensata 
saranno 100 dollari, un elastico per il bungee jum- 


Questo simpatico ragnetto è la creatura che vi impedi- 
sce di avventurarvi nelle fogne e raggiungere illesi la 
palude. Solo un alluvione potrà toglierlo di mezzo e Um 
Bongo è pronto a offrirvela! 
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parrucca donatavi da Riccio 
i Tre Orsi 


sonsegna 
Oro in cambio de 

daranno un po’ di por 

entrare nel club dei paz 







Per ottenere della stoffa per il tume da paludoso 

te pur entrare a McS , No?), non vi resta 

ritrovare la lampada di Aladino nascosta in questa 
grotta 


ping e un cuneo. Andate da McSwampling e parlate 
con la mascotte, chiedetegli un palloncino e riceve- 
rete anche un buono per un Kiddy Meal... andate a 
sinistra senza entrare nel locale e scoprirete l'esi- 
stenza di un piccolo vicolo. Osservando, la spazzatu- 
ra, Simon prendererà automaticamente la canna da 
pesca gettata via da qualche pescatore fallito. 
Entrate nel fast food, parlate con l'addetto al banco 
e chiedete se potete usufruire del vostro buono. 
Una volta preso il sacchetto del pranzo, apritelo, al 
suo interno vi sarà una statuetta, della gomma da 
masticare, una larva e il Frullato di Palude. 


L'unico modo per far addormentare il poppante è gli 
un biberon di latte, peccato che il solo posto in cui lo si 
potrà trovare sarà dai bambini di Paludoso! 


be a tutti | 
non potete 
she vi serve per 





Nella Strada dei Mercanti, attaccate il palloncino alla 
ringhiera ed entrate nel negozio di animali: usate i 
guanti con la tartaruga elettrica e mettete l'animale 
nella cassa di destra. Azionando il meccanismo, 
otterrete delle anguille e una tartaruga normale; 
scambiate quest'ultima con le lucciole che si trova- 
no nel barattolo sulla sinistra, spostate la leva e riat- 
tivante il tutto per ottenere una fonte di luce ultra- 
potenziata. 

Andate dal venditore di scherzi e chiedetegli se può 
farvi un costume da Palusoso (se chiederà un 
modello consegnategli la statuetta), 
dopodiché andate dal venditore di 
stoffe (alla solita Strada dei Mercanti) 
e chiedetegli il ressuto verde necessa- 
rio per il suddetto costume. Il panzone 
vorrà un favore in cambio: il recupero 
di una lampada magica... accettate, e 
una volta nella grotta, prendete tutte 
le lampade, tornate indietro e uscite 
dal posto parlando all'apertura della 
grotta. 

Dopo la faticaccia, andate alla fontana, 
gettateci dentro la tintura, per poi 
posare la stoffa sul cestino. Dopo 
qualche istante una delle lavandaie la 
immergerà nell'acqua, porgendovela 
senza tanti complimenti: il venditore di 
costumi sarà lieto di cucirvi il tanto 
agoniato costumino! 

Ora andate da McSwampling, fatevi dare un altro 
palloncino ed entrate nuovamente nel locale, vesti- 
tevi da Paludoso e andate a sinistra oltre il banco, 
salite le scale e incontrerete la vostra vecchia cono- 
scenza che vi chiederà di recuperare un po' di fango 
per lui. Andate alla Piazza del Borgo e parlate col 
fisarmonicista, guardate lo spettacolo e regalate la 


La gara di magia non è che un pre 
re all'interno del castello. Dopo aver fatto fuggire tutti 
grazie al fetore della fialetta apposita, non vi resta che 
rendere totalmente sordo il vecchie 


to per poter entra- 





mazza da baseball ai danzatori. Nella strada dei 
Mercanti, attaccate l'ennesimo palloncino alla rin- 
ghiera, prendete il manifesto e, andando al porto, 
consegnatelo a Um Bongo che si recherà felice alla 
piazza dei danzatori. Raggiungetelo e offritegli la 
vescica come pelle per il suo tamburo per poi anda- 
re al piazzale di fronte all'ufficio prestiti. Aprite la 
grata e scendeteci: arrivati al limite della zona illu- 
minata, Simon userà automaticamente le lucciole 
per illuminare la zona. Usciti dalle fogne andate a 
destra, usando l'elastico con la ringhiera e il secchio 
col fango,prenderete l'ingrediente richiestovi da 
Paludoso. Dopo il salto andate a sinistra, usate la 
canna da pesca nello stagno, dal quale otterrete un 
bel pesce. Parlate con la Signora del Lago e, subito 
dopo il dialogo, ritornate da McSwampling, fatevi 
dare un altro palloncino e salite nuovamente dal 
vostro vecchio amico verde. Dandogli il fango rice- 
verete così dell'ottimo stufato, andate dal venditore 
di scherzi, guardate il poster e dategli la fetenzia 
appena ottenuta, risultato: una bella bomba puzzo- 
lente! Andate alla gara di magia, iscrivetevi ed entra- 
te nella tenda; usate la bomba e quando rientrerete 
prendete il libro delle magie, per poi usare il frullato 
sull'unico concorrente rimasto. Finita l'esibizione 
che vi vedrà vincitori, andate al castello, pagate le 
uardie ed entrate. Nel castello andate a sinistra 
ino alla stanza del trono, usate il pesce con la foca, 
andate nella stanza del bimbo che piange e usate il 
cuneo sulla culla. Prendete l'ingranaggio e andate da 






vampling, il r 
fango e cibi s 


! Il Kiddy Meal fa proprio al caso 


McSwampling, vestitevi da Paludoso e usate l'ingra- 
naggio col meccanismo dell'orologio. Andate dal 
tatuaggista e chiedete un tatuaggio, tornate da 
McSwampling e date il volantino appena preso dal 
tatuaggista al nerd, tornate dal tatuaggista e chiede- 
te il 4° tatuaggio: quello con le spade, andate alle 
paludi, parlate alla Signora del Lago e dategli la foca, 
prendete le bombole e usatele per gonfiare il canot- 
to, salite su di esso e approdati sull'isola prendete la 
spada che porterete immediatamente al principino 
che in cambio vi darà la sua cerbottana e un pisello 
(chili e chili di doppi sensi! NdFBS). Usate quest'ulti- 
mo sui materassi della principessa e chiedetegli 
come zittire il bambino che piange prendete il lecca 
lecca invece di darlo al bambino tornate dal vostro 
amico Paludoso, dando il lecca lecca ai suoi figlioli e 
prendete il latte che i piccoli swampling lasceranno 
cadere; potrete così dare il latte al pupo che si 
addormenterà e sarete liberi di girare a vostro pia- 
cimento il castello. Salite le scale della torre, usate il 
frullato sul pentacolo e, andate in Strada dei Mer- 
canti dove, usando il terzo palloncino sulla ringhie- 
ra, prenderete il volo verso la torre. Una volta arri- 
vati, andate a sinistra fino a cadere nel tesoro, limi- 
tatevi a prendere il Mucusade e tornate indietro 
dalla finestra e, dopo essere caduti, dirigetevi da 
Calypso. 


La spada dei Re, un 
Nobili Natali potrar 


gli uomini dai 
Il miglior posto in 
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LA NAVE 


Usate il libro degli incantesimi, prendete la benda 
sul teschio e uscite. Dopo aver parlato col capitano 
vi troverete nella sua cabina: guardate il diario di 
bordo (all'interno vi sarà una cartolina) e prendete 
un pappagallo. Uscite dalla stanza ed entrate nella 
porta accanto, prendete il coltello e usatelo con 
l'amaca, recuperate i fiammiferi e uscite. Parlate col 
pirata che arrotola il filo e scambiate la vostra 
benda con i suoi occhiali da sole, poi andate a sini- 
stra e spingete il pirata che prepara la passerella, 
prendete la tavola, il martello e i chiodi: andate a 
sinistra, aprite la porta e parlate con l'uomo dell'A- 
TEAM. Fatevi dare la fiamma ossidrica, andate a 
destra e salite sull'albero usando le reti, mettete la 
cartolina sul telescopio e scendete, andate a destra 
e salite le scale. Qui usate il vostro pappagallo con 


P.E. Baracus sarà vostro compagno di cella fin tanto che sarete sulla nave pirata. Parlan- 
dogli potrete ottenere il saldatore, oggetto indispensabile in ogni inventario che si possa 


definire tale! 


E& inbalsansto.È 


L'ISOLA 


Prendete il pezzo di pala e andate dentro la giungla: 
raccogliete il palo di legno e date il palloncino al 
bambino, poi andate a sinistra in alto e prendete il 
cane (una delle azioni più insensate dell'intero 
gioco! NdFBS). Continuate a sinistra ed entrate nel 
caffè: parlate alla barista e chiedete un decaffeinato, 
dopo esservi svegliati chiedetene un altro, uscite 
per ritornare al bivio, dove dovrete prendere la 
strada che va a sinistra in basso. Qui raccattate il 
fischietto e chiedete della caffeina allo spacciatore; 
andate poi in alto a sinistra e spostate la leva della 
macchina di tortura su ON: continuate a sinistra e 
usate il cane sul rullo del generatore, tornate dallo 
spacciatore e procedete verso sinistra in basso. par- 
late al giudice della gara di mambo e iscrivetevi. 
Usate il fischietto e ritirate la vincita, andate dallo 
spacciatore e pagatelo per avere in cambio la caffei- 
na, dopodiché andate a destra ed entrate nella 
caverna: qui dovrete usare le tavolette di caffeina 


nere qualche soldo extra. Tutto qu 
sarà attirare l'attenzione dei giudici gra 
tipo alla macchina delle torture 


RR TERE 
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Occhiali scuri, saldato 
per poter fondere la ca 


rini, passer 


Questo pappagallo è l’unica cosa che vi 
impedirà di tornare al porto di partenz 


la s 


allenamento druidico... lo 
un animale impagliato fa p 


ne deriva da un in 
imbio 
prio al c 


quello che indica la rotta, poi usate la 
gomma da masticare sul pappagallo 
sostituito, tornate giù e usate la fiam- 
ma ossidrica con le catene. Dopo la 
sgridata da parte del capitano, usate 
tavola e chiodi sulla porta del pirata 
con l'amaca e riutilizzate la fiamma 
ossidrica sulle catene. Aprite il por- 
tellone, scendete, prendete il Mucu- 
sade e tornate su... 


la e chiodi, 0 


isce di raggiu 





vuole per riu 
na buona tra 
dal quale 
prima 


retto' da 
glia del genio e a 
Mucus 


non andranno come voi 
sperate 


edienti fondamentali 


col decaffeinato e poi 
prendere la bottiglia. Dopo 
la conversazione col genio 
usate il caffè con la botti- 
glia, andate alla spiaggia e 
usate il bastone con il 
pezzo di pala, prendete 
l'asciugamano e usate la 
pala e poi mettete l'asciu- 
gamano sulla buca creata e 
la conchiglia che vi ha rega- 
lato il bambino dei pallon- 
cini, sopra l'asciugamano. 
Parlate con il collezionista 
che vi ha fregato il Mucusa- 
de, questo cadrà nella buca 
e voi prenderete il Mucu- 
sade, andate dal genio e 
esprimete il desiderio di 
tornare da Calypso. 





DALLE PARTI DI SORDID 


Alzatevi, aprite la porta e preparatevi a una situa- 
zione in stile ritorno al futuro. 

In gabbia, tentate di aprire la porta e dopo una 
complicatoguazzabuglio temporale vi ritroverete al 
di fuori del campo goblin. Andate a destra ed entra- 
te nella capanna degli RPGisti, prendete il fazzoletto 
e tre bottiglie di soda, uscite e andate nella foresta: 
date una soda al bambino, andate a destra fino alla 






























L'ennesima leggenda greca preconfezionata: le streghe 
Graeaeaeaeaeaea, una cieca, una sorda e una sdentata 
Per aiutarle dovrete trovare una lente d'ingrandimento, 
un cornetto e dei denti di legno 


caverna delle streghe e dopo aver pestato il gatto 
tornate alla capanna. Qui chiudete la porta, prende- 
te una bottiglia di soda e avvicinatevi al gatto che 
partendo a razzo, si spiaccicherà sull’uscio. Prende- 
te la bestiaccia e andate sul bordo del vulcano: 
usate il gatto con la pianta, bevete una soda con la 
cannuccia e usate la bottiglia vuota con la saliva per 
terra. Andate dai goblin e usate la saliva con i bic- 
chieri, svegliate i goblin e prendete la conchiglia. 


Per poter entrare nel campo dei Goblin, dovrete far addor- 
gattivore servono proprio a tale 


mentare i poverini: le pian 
scopo 


Questi RPGisti 
saranno la nostra 
fonte inesauribile si 
soda, una bibita che 
più di una volta ci 
toglierà dai guai 
Nella stanza si potrà 
anche recuperare la 
gatta e il fazzoletto 
moccoloso 


Un paio di piante gattivore 
Basterà mostrare loro un gatto e 
otterrete una bella bottiglia di 
saliva soporifera! 


I tarli, già incontranti nel 
primo episodio, ci saranno 
utili per produrre uno degli 
oggetti da dare alle stre- 
ghe: i denti di legno. Pec- 
cato ce prima bisognerà 
trovare la materia prima! 


Entrate nel campo, 
parlate con l’'elfo e 
offritevi di aiutarlo a 
trovare del profumo, 
poi entrate nella 
tenda: prendete il 
pepe e il cibo uscite, 
usate il pepe sull'elfo 
e mentre starnutisce, dategli il fazzoletto. Usate poi 
la soda con la bottiglia di profumo e dategliela: anda- 
te a sinistra e usate l'ultima soda col fuoco e mentre 
i due goblin sono accecati rubate un po' di oggetti. 
Ai piedi di uno e dopo la scazzottata prendete i dadi 
truccati, andate nella foresta e date il cibo al bambi- 
no, che gonfiandosi lascerà cadere la lente che pren- 
derete prontamente, Proseguite a destra e date il 
legno dell'elfo ai tarli che ne faranno una dentiera. 
Andate dalle streghe e date l'imbuto alla sorda, la 
dentiera alla sdentata e la lente alla cieca, poi usate 
la bottiglia vuota con la pozione e andate alla capan- 
na. Offrite la pozione ai giocatori e mettetevi a gio- 
care: chiedete quando sarà il vostro turno per usare 
i dadi e con il libro vinto dirigetevi all'estrema sini- 
stra del campo goblin davanti ai due maiali volanti. 


L'abominevole Bestia Innominabile! 
Per riuscire a superarla senza correre 
il rischio di essere divorati, dovrete 
fregare i suoi sensi: vista, olfatto e 
udito 


A quanto pare non è finita come sperava- 
te... qualcosa mi dice che nel terzo episo- 
dio vestirete i panni di un altro Simon, un 
Simon fatto di ferro, acciaio e un paio di 
corna: c'est la vie! 


L'inferno è un posto tutt'altro che alle- 
gro. La mamma di Sordid sta dando da 


mangiare al suo piccolo... Fortunata- 
mente per lui è arrivato il vecchio 
Simon 











La cassetta di 
del Tempo è 
tale. Il ca 


nella quale è tenuto il Fuscello 
ntrollata da un sistema a controllo digi- 
iavite e la mano del robot serviranno al 
nostro scopo 


Questi, visto il libro vi faranno entrare. 

Nella fortezza, prendete l'arazzo. Andate giù dalle 
scale a sinistra usate il tappeto sul sudore e in segui- 
to usatelo sullo spruzzatore, tirate la leva e tornan- 
do nell'atrio proseguite dritti dal mostro. Qui usate 
lo spruzzatore, indossate il cane (che si trasformerà 
in un paio di pantofole con le quali sarete in grado di 
superare la stanza). Fuori dalla camera andate a sini- 
stra e una volta alla sommità della fortezza prendete 
il cacciavite, usatelo sulla mano del robot di Sordid, 
per poi posizionarla sul lettore digitale della cas- 
saforte: prendete il Fuscello del Tempo e fuggite. 
Ora non vi resta che godervi il bizzarro finale... 





ciao 
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Nonostante questo seguito di Flash Back 
non si sia rivelato longevo quanto 
speravo, terminarlo è stata un'esperienza 
Dato sie ba rica las genere di 

c uscita in 
giochi si basa rammelio e net sull’abilità 
manuale del giocatore, abbiamo pensato 
di pubblicare solamente le mappe con 


alcuni consigli le parti più 
difficili. Su dunue i esse sali lndita il 


vostro punto di partenza (P), le zone in cui 


|: PENITENZIARIO DI NEW ALCATRAZ 
La missione che vi appresterete ad affronta- 
re sarà piuttosto lunga; dopo essere usciti 
dalla cella e aver aperto la porta correndo 
sulla piastra apposita, sarete nella ‘sala di 
controllo’: salite sulla piastra a ovest, aspet- 
tate che il robot faccia aprire il campo di 
forza e poi passategli attraverso. Per supera- 
re la torretta laser a nord, colpite la teleca- 
mera fino alla sua completa distruzione, 
mentre per nuclearizzare il ragno a ovest 
della ‘hall di guardia’ (1) sfruttate i barili 
esplosivi posti ai lati del complesso. 
Noterete che, nella camera a sud, i Morph 
blastati vengono rimpiazzati di continuo: 
aprendo il passaggio-teletrasporto verso la 
sala 2 (il pulsante è alla locazione, 1) distrug- 
gete i tubi qui presenti per evitare che altri 
alieni scendano nell'ambiente sottostante, in 
modo da raggiungere indisturbati la zona 3. 
Facendo esplodere un barile davanti alla 
porta distruggerete il campo di forza e final- 
mente potrete recuperare il dispositivo di 
disturbo radar e la chiave per uscire 
dall’infermeria (4). Dovendo ottenere il 
codice dall'ufficiale, non vi resta che seguire i 
punti fino al 7, liquidarlo e aprire l'armadiet- 
to sulla parete sud; usando il teletrasporto a 
ovest dell'energizzatore arriverete in una 
stanza con un Kartrack: mettendolo in fun- 
zione sarete in grado di aprire il portale per 
la zona 10 e da qui raggiungere l'hangar Il, 
vostra meta finale. 


2: ASTEROIDE D321 
Ricordandovi di non colpire le 
vetrate (Atmosfera 0 vi dice nien- 
te?), recuperate la chiave della sala 
macchine (1) nella quale sarà pre- 
sente un pulsante (2) che aiuterà 
O'Connor a sbloccarvi la porta del 
centro di detenzione. Una volta ese- 
guito questo semplice compito, la 
seconda cosa da fare sarà raggiunge- 
re il professor Bergstein nella zona 
4, per poi accompagnarlo fino al 
teletrasporto S. Il vecchio, prima di 
andarsene, vi consegnerà un cubo 
con un virus da piazzare nel termi- 
nale nella zona 2, che una volta inse- 
rito attiverà l'autodistruzione della 
base: avrete pochi secondi per rag- 
giungere a vostra volta la camera 5 
attraverso il portale Nord, per poi 
teletrasportarvi lontani dal comples- 
so premendo la barra nell'apposita 
zona. 

Prima di inserire il virus e iniziare la 
fuga verso la salvezza, siate sicuri dì 
aver eliminato tutte le mine rimbal- 
zanti che potrebbero rallentare il 
vostro cammino: perdere qualche 
unità scudo ora è poca cosa (potre- 
te ricaricarvi quando volete), ma se 
dovesse accadere durante la gara 
contro il tempo sareste nei guai! 





potrete izzare gli scudi (E) e, tramite 
alcune cifre, i punti 1 rca che 
dovrete raggiv ere in ordine cronologico 
per compl c missione pesi 
se nella soluzione non vi viene detto 
esplicitamente, nelle stanze numerate 


rari cr panni mi ce tei e 
aprire ogni armad presente). 
Consigliandovi di salvare spesso e 


che riusciate a in 
questo universo poligonale, vi auguro 


3: MARTE 

Livello abbastanza ostico a causa dei Morph Caricatori. La 
cosa migliore da fare è tenere sempre la pistola carica, spa- 
rargli addosso 5 colpi esplosivi (nei livelli precedenti li avrete 
certamente trovati) e ricaricare rapidamente per poi finirli. 
Ad ogni modo, il primo obiettivo da perseguire sarà attivare i 
carrelli minerari (1). unico metodo per sbloccare i diversi 
portali del livello. Seguendo i piccoli veicoli potrete ottenere 
le chiavi (2-3) che vi serviranno per le restanti porte: così 
facendo, sarete in grado di recuperare due indispensabili 
minerali di Risidium. Ve ne sono 5 in tutta la base: io ho volu- 
to segnare quelli più semplici da ottenere (4-5). 

Lo scudo anti radiazioni (6) vi sarà utile per raggiungere la tri- 
vella alla locazione 8: utilizzando un paio di Risidium 
nell'apposita fessura (selezionate l'oggetto con ‘5’ e usatelo 
con ‘u’), questa si metterà in modo andando direttamente nel 
laboratorio 9. L'armadio che contiene i dati che vi servono 
sarà protetto da un gigantesco insetto, ma niente paura: la 
trivella lo eliminerà per voi... 


4: BASE ORBITANTE 

Questo è un livello in cui l'uso degli scudi anti gas è impor- 
tante quanto la rapidità di fuoco. Subito dopo essere stati 
teletrasportati, invece di eliminare il Morph davanti a voi, 
andate a destra sparando al tubo fucsia nell'angolo nord-est 
della stanza: così facendo impedirete l'arrivo di altri nemici. 
Le chiavi che vi servono (1) saranno ben protette, anche se 
la posizione della stazione di ricarica (E) non è troppo lonta- 
na. Attivando l'ascensore 3, tramite il pulsante 2, potrete 
salire al piano superiore, dove, dopo aver evitato qualche 
bouncing mine e un paio di Morph, potrete trovare lo scan- 
ner per i campi magnetici. Tornando indietro, dirigetevi al 
ponte (5), attivate l'attrezzo appena preso e, camminando, . 
saltate le zone pericolose (shift+avanti+) al momento giu- 
sto). Giungen- 

CISNISTIERERIE 

di controllo 9, 

DELIAZEOGNE! 

che sparare al 

pannello elet- 

trico per libe- 

rare Ageer 

che vi con- 

durrà fuori. 


5: TEMPIO DELL'ORACOLO 
Forse il più difficile livello dell'intero gioco. In questo complesso, 
invece di trovare degli energizzatori, vi saranno delle colonne di 
luce grigiastre che, se toccate, vi ricaricheranno totalmente gli 
scudi. 
Dirigetevi per prima cosa alla locazione | per prendere la 
gemma e le chiavi contenute nelle statue. Fate attenzione ai raggi 
paralizzanti e ai Golem di pietra: queste creature sono indistrut- 
tibili e se verranno colpite si bloccheranno solo per qualche 
istante. 
Il secondo passo sarà tornare indietro e raggiungere la camera 
dei volatili (2): dovrete tentare di catturarne uno premendo al 
momento giusto il pulsante sul pavimento. Mentre vi trovate 
qui, prestate attenzione al murales a est: le quattro forme uma- 
noidi sono un codice che vi servirà nella camera 3 per aprire il 
passaggio 4 (seconda gemma). Seguendo i numeri come al soli- 
to, troverete la terza gemma (5) e un paio di statue che celano 
due stanze segrete (6): azionando la prima, un Golem inizierà a 
inseguirvi. Portatelo fino alla camera 7, eliminate tutti i nemici 
e attivate le piastre sul pavimento tramite il pulsante sul muro: 
ora, salendo sui rettangoli nei corridoi attiverete un raggio di 
antimateria, l’unico mezzo per eliminare la statua animata! 
Dopo averla uccisa, gettate il suo occhio nella piscina della 
locazione 7 in modo da ottenere il codice della porta 11 (per visualizzarlo basterà attivare l'inventario, selezionare il simbolo 
‘e premere shift). 
Raccattate le gemma alle posizioni 8 e 9, per poi tornare alla locazione |; visitate la stanza a nord-ovest (a sinistra della 11), 
imparate i quattro simboli sul pavimento ed entrate nel teletrasporto a nord. In breve sarete nella camera dell'Oracolo: sali- 
te nell'ordine solo sulle piastrelle con i simboli appena visti (quando l'ho giocato io, partendo dalla piastrella a destra, le 
mosse erano: E, N, E, E, E, N, N, W, W, W, W, W. N, N.) e potrete liberare l'uccello precedentemente catturato: vi verrà 
data la sequenza per richiamare la piramide. 
Dalla stanza 11 (per aprirla usate il codice ottenuto dalla piscina), raggiungete la 12, in cui inserirete le gemme nell'ordine 
indicatovi (il mio era: grigio, arancione, blu -già inserita-, rosso, cyan e giallo). Di lì a poco arriverà il Mega Morph: continuate 
a fuggire cercando di seminarto nella stanza nord e il gioco sarà fatto: il teletrasporto è al 13. 
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6: FUGA IN AERONAVEO 
Appena inizierete il livello, senza preoccuparvi dei Morph che % 
tenteranno di freddarvi dirigetevi alla navetta posteggiata, azio- 
nandola tramite la barra... Conrad vi salirà per iniziare il lungo 
viaggio verso il centro di controllo del cervello alieno. 

Quello che dovrete fare in questa sezione sarà condurre la sud- 
detta astronave alla zona marcata con il numero ‘I’. | controlli 
di default del mezzo saranno i seguenti: tasti cursore per alza- 
re/abbassare/ruotare la nave, Shift-sinistra/destra per spostarvi 
lateralmente, Alt per dare potenza ai motori e Control per 

sparare. Presta- 
te particolare 
attenzione alle 
navi nemiche e 
soprattutto alla 
lava, scegliendo 
SUMEMLET PERE] 
strada che vi 
permetterà di 
evitarla il più 
possibile. 
























7: CENTRO DI CONTROLLO ALIENO 

Dopo essere atterrati e aver eventualmente eliminato i nemi- 

ci nella zona iniziale, troverete 3 teletrasporti: scegliete quel- 

lo di mezzo e, appena giunti a destinazione, correte sulla pia- 

stra direttamente di fronte a voi. Con un po' di fortuna il 

laser si disinnesterà rapidamente senza nemmeno ferirvi. 

Cercate di stare attenti ai Morph caricatori che di tanto in 

tanto tenteranno di eliminarvi e tenete le orecchie aperte: 

appena la musica si farà più frenetica, sarete stati presi di 

mira da uno di loro... Seguendo i soliti punti sulla mappa non 

dovreste avere problemi nel trovare le chiavi nelle posizioni 

| e 2: il mostro piovra necessiterà di un sol colpo per essere 

messo a riposo, anche se un qualsiasi rumore potrebbe risve- 

gliarlo... Il miglior metodo per superarlo consiste nel colpirlo 

una sola volta, saltare le piastre azzurre e arrivare all'armadio 
sotto di esso. 

IR LS Per raggiungere il punto 3 dal punto 2, scegliete la strada più 

lunga, cioè quella che passa a destra della zona numero l; zig- 

zagando tra le piastre sul pavimento, vi troverete nei pressi di 

alcuni laser 

rossi: per spe- 

gnerli non 

dovrete far altro che raggiungere il termine orientale del corridoio nel quale 

vi trovate (3). 

Arrivati alla stanza antistante la camera 4 (quella con l'enorme vetrata), bec- 

catevi la scena scioccante, prendete una bella rincorsa e fiondatevi nella sala 

finale: cercate di raggiungere il teletrasporto prima che O'Connor/Mega 

Morph vi raggiunga e premete rapidamente la barra... Se tutto va bene vi 

ritroverete nella sala di controllo di una delle navi aliene, con la quale potre- 

te portare in salvo la Piramide della Conoscenza Ageer! 
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8: STAZIONE ORBITANTE RIBELLE 
Eliminate tutti e 3 i Morph situati nell’area di partenza, evitate il 
droide di sicurezza e, a colpi di laser, continuate il vostro viaggio 
fino al punto |. Dopo aver seguito i consigli del tizio ferito ed 
esservi teletrasportati nella camera 2, scegliendo il momento più 
adatto, attraversate la camera passando a est: end per arri- 
vare al punto 3, dovrete fare tutto il giro della base! 

Ogni Morph che incontrerete andrà eliminato a dovere; prestate 
particolare attenzione agli alieni dotati di munizioni a ricerca auto» 
matica: dovrete abbassarvi all'ultimo momento per evitare il colpo. 
Non basterà rimanere nella posizione accucciata: il proiettile fareb- 
be in tempo ad abbassare la sua traiettoria! 

Nella locazione 3 troverete un ribelle che vi donerà un pass Lg ei 
stanza dei congressi, nella quale Hawk vi starà aspetta 

dendo il teleport a est sarete in grado di portare a pride ‘a mis- 
sione e ripartire immediatamente per iniziare la ricerca di Sarah, 
l'unica ad avere la chiave per la sala dei reattori nella quale si trova | 
una bomba che potrebbe far saltare in aria la base! £ 
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. 9: DORMITORIO 
Livello piuttosto facile. Non fidatevi delle guardie ribelli: solitamente sono Morph tra- 
vestiti. Per prima cosa tentate di raggiungere il punto | dove, salvando la vita a una 
guardia, potrete ottenere un pass per l'apertura di alcune 
porte più avanti. AI punto 2, dopo aver superato le docce 
e aver liquidato tutti i nemici, dovrete tentare di liberare 
Sarah, che vi donerà la chiave di cui avete bisogno: quella 
r la stanza nella quale è stato piazzato il detonatore... 

enza perdere 
tempo, cercate di 
arrivare al teletra- 
sporto alla locazio- 
ne 3; prestate 
molta attenzione ai 
Morph Caricatori 
invisibili: basta 
poco per finire tra 
le loro grinfie! 


Agi 


DA PINE 
oa 


Mo 


BE 
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10: CENTRALE 

DEI REATTORI 

Stando attenti ai 

droidi di sicurezza, 

cercate di arrivare 

fino alla camera l; 

da qui, evitando 

accuratamente i 

raggi antimateria e i 

simboli respingenti, cercate di entrare nella sala 2, dove 
saranno posti i comandi per l'apertura del reattore. Per 
raggiungerli il sistema è molto semplice: avrete senz'altro 
notato che fra i simboli sul pavimento ci sono un paio di 
spazi vuoti. Saltate sulla freccia in costante movimento 
quando questa indica uno dei suddetti spazi, in modo da 
non rischiare di essere respinti contro qualche raggio 
antimateria. Ripetete il sistema fino a raggiungere il ter- 
minale che dovrete azionare prima di ritornare all'|. 
Dirigendovi alla sala 3, togliete di mezzo i soliti robot e, 
prima che il conto alla rovescia giunga al termine, corre- 
te rapidamente sulle tre piattaforme in modo da accen- 
derle. Dirigetevi all'armadietto e una volta raggiunto... 
Voilà, la bomba è disinnescata! Ora sarà il turno della 
RESSIENTEM 


11: ISOLA DI PASQUA (Questo è l'ombelico del mondoooo!!!) 

Gran finale! La vostra missione sarà quella di gettare un congegno di teletrasporto vicino al cervello Morph, 

in modo che la Piramide Ageer riesca a raggiungerlo e ad annientario grazie ai propri poteri. 

Questa sezione è molto lineare, anche se ci saranno diversi passaggi difficoltosi da superare, prima tra tutti la 

stanza |: dopo aver premuto la piastra sul pavimento, dovrete saltellare cautamente da una zona all'altra, 

badando bene di non venire in contatto con i soliti raggi letali... Cercate di scegliere il momento più adatto 
er balzare nella corsia percorsa dall'antimateria, avrete pochi secondi perché il raggio torni verso di voi o i 
laser si riattivino! 

La camera 2 è una brutta gatta da pelare: un labirinto dai muri trasparenti è piuttosto difficile da completare! 

Ecco le direzioni da prendere: avanti, sinistra, sinistra, destra, destra, avanti, destra, tutto avanti, sinistra e 

subito destra, destra; quindi, seguite l'unica strada affrontando l'angolo a ‘U', per poi lasciarvi a sinistra quella 

specie di ‘staffa’ ed entrare nel portale a destra. 

Dopo aver fatto saltare ancora qualche alieno e un paio di 

droidi, arriverete al termine del percorso, dove alcuni raggi 

faranno la guardia all'ennesimo teletrasporto: evitateli zigza- 

gando e attivate l'affare... in men che non si dica sarete nella 

hall 3, dove un secondo teletrasporto, protetto da innumere- 

voli nemici, vi consentirà di accedere al cervello alieno! 

Piazzando la cellula teletrasporto, dovrete fuggire dalla base 

sull’isola: vostra prossima fermata l'hangar 4. Aprendo l'ennesima 

porta vedrete Sarah che vi dirà di seguirla: NON FATELO! Anzi, 

cercate di sparargli prima che quella vera giunga alle sue spalle. Il 

Mega Morph inizierà a caricarvi: evitatelo e andate nella direzione 

della vera Sarah, che seguirete fino alla nave che vi tirerà fuori 

dai guai... Per l'ennesima volta avete salvato il mondo: ora gusta- 

tevi la stupenda scena finale!!! Aloha, alla prossima! 
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A-TRAIN+ CONSTRUCTION SET 


ATO TANK KILLER 

A320 APPROACH TRAINER 
AKIRA 

ALADDIN 

AUEN BREED 2 


ATR-ALL TERRAIN RACING 
AWARD WINNERS PLATINUM 
817 (BUDGET EDITION] 
BANSHEE 

BASE JUMPERS 

BATTLE OF BRITAIN 
BEALJOLLY COMPILATION 
BEHIND THE IRON GATE 
BENEATH A STEEL SKY 
BLOODNET 


BODY BLOWS 2 

BRIAN THE UON 
BRUTAL - PAWS OF FURY 
BUMPN'BURN 
BURNING RUBBER 


BURNTIME 
CANNON FODOER ll {vers.hull price) 
MANAGER 2 


CHAMPIONSHIP 


CHAMPIONSHIP MANAGER ITALIA 1995 


CHAOS ENGINE 
CHRISTMAS LEMMINGS 94 
CIMUZATION 


CLASSIC COLLECTION: DELPHINE 
CLASSK COLLECTION: LUCAS ART 


CLOCKWISER 


CLUB FOOTBALL “THE MANAGER* 
COLONIZATION {CIVILIZATION M 


COMBAT AIR PATROL 
COMBAT CLASSICS 3 
COOL SPOT 


CORE COMPILATION AMIGA 1200 
HEAD 


DARKMERE 

DARKSEED [BUDGET EDITION) 
DAWIN PATROL 

DENNIS THE MENACE 


39.000 


109.000 


69.000 
69.000 
49.900 
59.900 
99.900 
49.900 
79.000 
69.900 


49.900 
69.900 
59.000 
69.900 
39.900 
59.900 
59.000 
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79.000 


69.900 


79.000 
69.000 
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Do MASTER 2 89.000 
EPIC 39.000 
F] GRAND PRIX {| 900 


FIFA INTERNATIONAL SOCCER 55.000 
FLASHBACK [BUDGET EDITION) 49.900 
FUGHT OF THE AMAZON QUEEN 99.900 


FOOTBALL GLORY 59.000 
FORMULA 1 ( n 
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HIGH SEAS TRADER 79.900 
HIRED GUNS 69.000 
HISTORY UNE 1914-1918 79.000 
IMPOSSIBLE MISSION 2025 89.900 
IBINOCENT UNTIL CAUGHT 79.000 
ISHAR 3 69.000 
ISHAR TRILOGY 59.900 
IT°$ CRICKET 69.000 
JAMES POND Ill 69.900 
JET STRIKE 59.000 
JIMMY WHITE'S WHIRLWIND SNOOKER 49.900 
JUNGLE STRIKE 69.900 
LeZi) 69.000 


KICK OFF 3 EUROPEAN CHALLENGE 59.900 
KING'S QUEST V [BUDGET EDITION) 49.900 


KING'S QUEST VI 79.900 
KING'S TABLE A) 
KINGPIN A) 
LAST ACTION HERO 69.900 
LEGACY OF SORASIL 39.900 


LEGENDS OF VALOUR (BUDGET ED.) 39.900 
LEMMINGS Ill (ALL NEW WORD) 69.900 


LORDS OF THE REALM 79.000 
MANCHESTER UNITED 69.900 
MEGA TRAVELLER 2 A) 
MONKEY ISLAND 2 119.900 
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69.000 


89.900 


69.900 
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POWERDRIVE 


PREMIER 
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PRIMAL RAGE |) 


SENSIBLE GOLF 
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SENSIBLE SOCCER WORLD CUP EDITION 49.000 
SENSIBLE WORLD OF SOCCER 


SHADOW FIGHTER 
SHADOW WORLDS 
SHAG-FU 

SIERRA SOCCER 
SILLY PUTTY 2 
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SKIDMARKS 

SOCCER KID 

SOCCER SUPER STARS 


SPACE HULK [BUDGET EDITION) 


SPEEDBALL 2 
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1944 ACROSS THE RHINE 118.900 DOOM Il (VERS. CLASSIC) 

PVINIAZIOLISÌ 109.000 DUNGEON MASTER 2 o 

ACES OF THE DEEP (SVGA) 84.900 EF2000 «ON 

ADVANCED DUNGEONS & DRAGONS 59.900 I 1TH HOUR 

ALBION 99.900 FÌ GRAND PRIX 2 4 

AL UNSER ARCADE RACING (WIND.95) 79.900 FI GRAND PRIX (BUDGET EDITION] ° 79.90 

ALEX DAMPIER PRO HOCKEY 95 79.900 FATAL RACING ACK PACK 0.901 

LES 99.900 FADE TO BLACK NBA LIVE 95 

AUEN ODISSEY 109.000 FIFTH FLEET NEED FOR SPEED 

ALUED GENERAL 99.900 FLASHBACK (VERS. CLASSIC) NEW ZELAND FLIGHT WE 

LONGBOW UR) FUGHT OF THE AMAZON QUEEN NHL HOCKEY 96 09. 
ARC OF DOOM 67.900 FLIGHT SIMULATOR 5.1 + SC. ITALIA NICK FALDO'S CHAMPIONSHIP GOLF 76.90) 
ARE YOU AFRAID OF DARK A) FORMULA ) (BUDGET) OPERATION EUROPE 76.90 
108.900 FRONT PAGE SPORT FOOTBALL PRO 95 109,900 OVERLORD (BUDGET) 76.90 

BALDIES 84.900 FX FIGHTER UMITED EDITION 76.900 PANZER GENER $ 84.900 

BASEBALL DOUBLE HEADER 76.900 FIFA 96 AI) PERFECT GE LENARIO & MAP EDITOR 79.9 

BATTLE 84.900 GATEWAY 2: HOMEWORLD 109.900 PERFECT GENERAL 2 4044 
| BATTIEISIE3 98.900 (Ce NS] 110.900 PERFECT GOLF UF TA 84.900 
—. BCRACERS 69.900 GONE FISHING 09.000 PGA TOUR GOLF 96 ULTIMATE FOOTBALL 1995 (A 

— BLOWN AWAY 76.900 GREAT NAVAL BATTIES 3 59.900 PHANTASMAGORIA (INGLESE) ULTIMATE SEVEN 76.90 

BRETT HULL HOCKEY 1995 Mei HABPOON 2 DELUXE 84.900 PINBALL MANIA ULTIMATE SOCCER MANAGER 76.9 

BURIED IN TIME 84.900 HELL 10.900 PIZZA TYCOON UNDER A KILUING M 0 

BURN: CYCLE 84.900 HEXEN 84900 PLAYER MANAGER 2 (INGLESE) US NAVY FIGHTER 

(eat) 113.900 HI-OCTANE 119.000 POWER HOUSE US NAVY FIGHTER > ED 

CHAMPIONSHIP MANAGER 2 76.900 HOLEN IN ONE 69.900 PRIMAL RAGE USS TICONDEROGA WIN 95 

CHAOS CONTROL URI) l'agveti a 09.900 PRISONERS OF ICE VIRTUA CHESS 

CHAOS ENGINE 59.900 INDY CAR RACING (BUDGET) 39.900 PROTOTYPE IRTUAL POOL 

(CHESS CHALLENGE 84.900 INDY CAR RACING 2 DO PSHICO PENBALL 84.90 X TEX: QUANTUM GATE 2 

CIV WAR 76.900 IRON ASSAULT QUANTUM GATE 0,9 0) 

(aloe bi 59.900 ISHAR TRILOGY RAVENLOFT 2: STONE PROPHET COMANCHE 90X 

COLONIZATION (CIVIUZATION II} 84.900 JAGGED ALLIANCE REBEL ASSAULT INDER ill HEART OF THET 8.9 

COMMANDO & CONQUER 109.000 JIMMY WHITE'S WHIRLWIND SNOOKER REBEL ASSAULT Il PX 

CYBER JUDAS 84.900 JURASSIC PARK [BUDGET EDITION] È s 84.9 

CYBERBYKES 69.900 KINGDOM THE FAR REACHES X-WING ENHANCE 49.900 

CRUSADER NO REMORSE REA) KNIGHT OF XENTAR 

DARK SUN 2: WAKE OF THE RAVAGER 109.900 KYRANDIA 3 

DARKER 73.900 LANDS OF LORE SECRET WEAPONS OF LUFTWAF (| 499 
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FIFTH FLEET 
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CORRIDOR 7 A) 
CRIBBAGE HARDBALL 4 

CYBERBYKES HARPOON 2 

DARK SUN 1: SHATTERED LAND! HARPOO COLD 


DARK SUN 2: WAKE OF THE RAM 
DARKSEED (BUDGET EDITION] 
DAWN PATROL 

DESCENT 

DISCWORLD 

DOOM DATA DISK D-ZONE 
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INFERNO 


DESCENT 

DESERT STRIKE + JUNGLE STRIKE 
DESTRUCTION DER3Y 

DOOM 2 - EXTRA LEVELS 
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In un disperato tentati- 
vo di trasformare il 
ConsoleMania Corner in 
una rubrica decente 
abbiamo deciso di rivo- 
luzionarla 
vi esclusivamente i tito- 
nteressanti del 
che sia una 
genia , e non era 
nemmeno difficile arri- 
varci). Inoltre, questa 
impostazione permette 
l'inserimento di un 
maggior numero di 
a i foto, cosa che a me non 
FIFA 96 finalmente presentato alla stampa i sua veste definiti- può fare che piacere... 
va. La console più misteriosa del momento (va a Gi MA 
ice, no, col CD, no, ha l’hard-disk ma i giochi ce li ha, come funziona?) sar 
disponibile in Giappone solo verso marzo-aprile del 96 (e quindi figuriamoci aggiungere nuovi 
quando la potremo vedere importata ufficialmente in Italia), sembra sia_o sostituire nulla fin po’ coi 
assolutamente una bestia: all’interno “riposa” un processore RISC a 6 neralmente più v 
che gira a circa 94Mhz, un processore dedicato grafica e uno per il una specie di drive 
sonoro che via, parallelamente a una velocità di 63Mhz e ben quattro quale verrà realiz i della serie di Zelda. 
mega di RAM (che però non serve a molto, wisto che al Playstation ne basta- | giochi: allo Shoshinka annunciati diversi titoli, tra i quali il segui- 
no due). Tra le altre curiosità, l’Ultra 64 offre la possibilità di collegare ben to di Super Mario Kart, un gioco dedicato a Guerre Stellari, il seguito 


quattro “joypad” (se così si possono chiamare i mostri a mille tasti ideati dell’incredibile Pilotwings, una nuova versione di F-Zero e, soprattutto, un 
dalla Nintendo, che tra le altre cose dispongono di tre modi di utilizzo diffe- nuovo Super Mario completamente poligonale e assolutamente spettacola»| 








gerato Ult 


NES e il Super FX) e sono 
li che sia in fase di sviluppo 
de possibile scrivere, per il 


successo con Îl 
; 4 bra p 


renti, porta per memory card e minijoystick analogico), il che presupp 
una serie di giochi tipo Bomberman e compagnia bella accessibili sen: 
adattatori di sorta - queste sono le tipiche trovate che vanno per la maggio- 
re qui in ufficio, dove c'è sempre fame di confronti di gruppo (vedi Micro- 
machines 2). Il mistero che invece aveva tenuto sul filo molta gente è stato 
finalmente svelato: su che supporto saranno disponibili i giochi? L'Ultra 64 
“base” funzionerà esclusivamente a cartucce che, stando al dirigenti della 


CEDNO “pad” dell'Ultra Non St esattamente cosa 


sia, però è spettacolare... 


Uno dei titoli più attesi in assoluto per Playstation è final- 
mente arrivato nei negozi, giusto in tempo per gli ultimi 
regali dinatale. La conversione della Williams del capolavo- 
ro ID sfrutta a sufficienza la macchina Sony, utilizzando tra- 
sparenze, fonti di luce di colori differenti ed effetti vari. Il 
dettaglio è inferiore rispetto alla versione PC, dato che in 
alcune mappe mancano diversi particolari (le due colonne 
che si trovano nel primo livello di Doom, per esempio) e 
l'altezza conufieni CRU è stata notevolmente 
ridotta (The di Doom 2 ne è un esempio). Tutta- 
via, può essere comunque to un ottimo prodotto, 
grazie ad alcune soluzioni adottate i il sonoro 
è stato completamente rifatto (in meglio), l’azione è legger- 
mente più veloce e la difficoltà è stata aggiustata per adat- 

esi bilità di salvare la posizione a metà dei livelli 
(Viene solo fornita una password tra l'uno e l’altro). Un 
buon regalo di Natale (nonostante sia poco appropriato). 

comunicarvi che 


X-MEN CHILDREN OF THE ATOM 
uno dei coin-op 


della Capcom più gettonati 
degli ultimi tempi è stato 
(TIZIA UR DE ITII 
impeccabile su Saturn. 
Tutto, e dico tutto, è stato 
iportato su CD: inoltre, ci 
sono parecchie opzioni e 
modi di gioco differenti, 
quindi mi sembra una buona 
occasione per smettere di 







Breve flash per 


- = ne a 


Wolverine sempre più rissoso... 
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Mario sguazza in un laghetto poligo- 
nale... 


Una dimostrazione delle sorgenti di 
luce a colori differenti. 


Le supermosse speciali sono davvero spetta- 
icolari. Questa è quella di Ciclope. 


versare monetine in un cassone e cominciare a versare 
notone nella tasca capiente del negoziante (sempre che 


re. Di quest'ultimo titolo (per il momento completo solo al 50%) troverete! 
ben 20 foto su questo numero di Consolemania, che vi invito a comp 
anche perché dovrepUT mangiare, no? Sembira in ogni caso che la Nin- 
tendo, nonostante |” edibile ritardo, sia ben decisa a conquistare una 
grande fetta del mercato delle console “della nuova generazione”, puntan- 
do però maggiormente sui giochi - cosa che a noi non spiace affatto. 


Pilotwings: l'originale era un mito, 
chissà come sarà questo? 


I 
SL 


iv 


i 


vp È) 
rn? mela 


Le texture sono state modificate in alcu-@ll livello di difficoltà è stato 
ni punti, ma il gioco è sempre quello. abbassato: al posto degli Imp 
qui c'erano i Cacodemon... 












Si presenta come un picchiaduro qualsiasi, ma non 
lo è. Weaponlords per SNES, oltre a vantare un 
stupenda illustrazione di Bisley sulla scatola, 
basa su un sistema discretamente innovativo 
interessante. | giocatori non possono più limitari 
a tirare mazzate e nascondersi in parata, ma dei 
no prodursi in un combattimento realistico 

per dire) tra contrasti di armi e mosse as: 

plesse. Non è da tutti i giorni trovare un p 

ro originale, su SNES poi... 





Violento e 
originale: un 
bel gioco, 
‘sto Wea- 
ponlords. 









| colarissima grafica in alta 


UCI CEE E 
luto per la console Sega è 
mente giunto tra noi 
fare sfaceli. Orbo dei 


si ndali poligonali ma 
to in una spetta- 


Akira ora è in grado di “aprire” le parate: 


b e) : If S Ò LL a È 3 Ì 
TATA FA IMA ZIA STE Mt Le mosse da eseguire sono davvero tantissi Molto utile contro gli avversari umani. 





| fondali sono in 2D e non in 3D, ma 
il gioco è praticamente lo stesso... 


tondo gioco di questo 

Îla Sega per il Saturn: la 

one più che dignitosa 
ell'assurdo (tecnicamente) 
p di che ha strizzato i 
tafogli di migliaia di giocato- 


| rì. La resa è ante ma il 
gioco in sé | è “totale”, 
anche a FOCSIFIE RETE TETI 


Nella foto non c'è, ma in Sega Rally si 
può guidare anche la Lancia Stratos. 


varietà di percorsi (tre più uno 
segreto) e della struttura di 
gioco (il rally è da fanatici, 
ammettiamolo). Comunque sia, 
è un must per gli appassionati. 


Bella foto, eh? 


be - x, 2 


rispetto al primo Ridge Racer. 





Anche se non sembra dalla foto, la grafica è stata notevolmente migliorata 





VI IF@ (Seco etti: <Ne ceri ime: ecco una delle prese meno viste di Wolf. 
to tutti i presenti grazie 


alla giocabilità incredibile e 
alle animazioni realistiche (nonché alla quantità di mosse disponibili davvero esagerata). Vale la pena com- 


prare il Saturn anche solo per poter giocare a Virtua Fighter 2. 





e W 116795 
20: 06»7e fi E 0'40720 


= sfida contro 
fi MI, 
A al 
I SDAI 
ra—= che vi 
i seguirà 
come 
un'ombra. 


può pate 
anche 

due, con lo 
split-screen. 


5000 | 


Ri Racer Revolution, 
Tata Mi: Weigi'isliat ti 
i di corsa per Saturn, che 


Sega (e quindi in un certo 


nelle sale gio- 
ersione S 

viene commercializzata 

insieme a un'enorme 

pistola arancione che 





In Virtua Cop si vedono anche i 
numeri da circo, a quanto pare... 






Dov'è il volante? Come dite? E' 
fpoligonale e non è un gioco di 
corsa? 








Con questo nui 


iamo recensito per 
uno dei più div 
giochi d'azione mai 
apparsi su un personal 
computer: unica 
‘ izione per 
ire, installe 
ilcosa di si 

















e a usare un 
| 1 operativo 
completamente divers 
dal DC che solo per 
giocai ill, diremmo 
prop | 





Si 


fa SECONDA emme SINSSS eci ori 


MILANO. La pastormania dilaga. Qui in redazione non voleva 
crederci nessuno, ma a quanto pare il nostro Pastore ha proprio 
dato origine a una pericolosissima moda. | segnali più inquie- 
tanti vengono dal mondo della chirurgia plastica, dove il 
x /} noto professore tedesco Heinz Decutten è stato costretto 
\ VI a rifiutare più di una decina di interventi: “E' veramente 

pazzesco - dice il luminare venuto dalla Baviera (dalla 
Baviera? Ma sei sicuro? Non è che veniva da Cascina Barbavara? NdD) (Sì, sì, vabbé, 
ma questo è solo un dettaglio! NdP) -, mi chiedono tutti di allarcargli okkio sini- 
stren. Tranne una ristretta kuantità di antikonformisti che fogliono allargare okkio 
destro”. Tra i suoi clienti, anche un noto topo d’appartamenti professionista (di cui 
riproduciamo una foto qui nello stesso box). Subito siamo andati a intervistarlo: 
“Scusi, sig. Cattivi i anal: Alia, CaEBlO. dee purché queries 
insana?”, “Perché così ho 









































scoperto che ipnotizzavo 

TELMCENZSccno meglio le mie vittime. E 

Bent te ii TI ARORdane deva $A08 | A 
inoccsemte Vel frattempo spezzettate le olive, i etti di accin pare via, c'è Ginko che m’insegue”. E non è finita qui: se siete 


TORE amanti della buona cucina, potete infatti seguire i consigli della 

tate ricetta pubblicata a fianco. Noi vi lasciamo, in attesa delle vostre 
300 g i fun vecia str orli crinali ente dla age fare con la pastormania, è pregata di imbustarla e spedirla al 
i seguente indirizzo: 





“IL PASTORE FA TENDENZA” 
clo BovaByte - Xenia Edizioni 
Casella Postale 853 

20101 Milano 


PAST ORE 
“PASTORE SL'ODDIO | | 7° 
x PASTORE !!!! 


















Brian Wellington 
& Matias Duvar- 
te, per Unix 


8XBil 


La vita del system administrator non è di certo delle 


più rosee, 


manine paccioccose e sporc 
toccarli tutti!!! 


Può sembrare alquanto curioso che una rivista 
dentro una rivista che, per giunta, si occupa di 
recensire videogiochi, recensisca un videogioco 
(frase alquanto complessa, vero? Ma molto 
d'effetto... NdD), ma vi assicuro che Xbill non 
potrebbe stare in nessun'altra parte di TGM, o 
per lo meno questa è quella più adatta, parola 
di Bovas (e a parola di Bovas non si discute, 
dice il proverbio...)! Il cappelletto introduttivo 
dovribha aver dato ai più esperti un'idea alme- 
no vaga di quale sia lo scopo del gioco: un 
amministratore di sistema è infatti quella per- 
sona che vola infuocata a mezz'aria da terra, 
con una spada teutonica in mano, nella sala 
informatica di una qualunque università o in un 
qualsiasi luogo in cui siano presenti dei compu- 
ter collegati in rete (in genere con UNIX come 
sistema operativo), e che ha la potestà di ucci- 
dere qualsiasi utente o processo avviato (aven- 
do, come si può dire, raggiunto un livello men- 
tale che gli consente di vedere ogni cosa o per- 
sona come appunto un processo avviato 
all'interno della rete...). Provate un po’ a farlo 
incazzare e vedrete quanto poco durerà il vostro login, e io ne so qual- 
cosa... Beh, come dicevo mister volo_infuocato_con_la_ spada ha sem- 
pre svolto a dovere il proprio compito, ma c'è un nuovo pericolo in 
città! Un bambinetto odioso, con dei grandi occhiali e maglioncini a “V” 
color pastello, ha infatti deciso, con mezzi non troppo ortodossi, di 
diffondere il proprio virus (che, tra l’altro, spaccia per sistema operati- 
vo... NdD) in tutte le reti universitarie e non del globo terrestre. 
Non fatevi sorprendere dall'aria tenera di questo piccolo e ricchissimo 
fanciullo: egli è infatti un vero demonietto (stile Denny) munito di pote- 
ri direttamente proporzionali alla sua pancetta, e non si vergogna di 
certo di utilizzarli. La facoltà più temi- 
bile è sicuramente quella di clonazio- 
ne istantanea: Xbill può infatti genera- 
re in un nanosecondo un'infinità di 
suoi cloni con i medesimi poteri. In 
più è sufficiente che tocchi un monitor 
e puff?, in un battibaleno il vecchio e 
funzionante sistema operativo si tra- 
sforma in qualcosa di urfido che non 
funziona più, causa l'infezione virale 
arrecata (aarghhh ! NdD)!! Quale 
incubo peggiore potrebbe 
tormentare un ammini. 
stratore di sistema? 
Credo che ora vi sarete 
resi conto dell'entità del 
problema... 
A questo punto anche un 
microcefalo avrà capito 
che il vostro compito sarà 
quello di dare una mano 
al system administrator, 
assaporando, per un 
momento, quella sensazione di onnipotenza che tanto lo 
caratterizza. Lo schema di gioco, benché banale, non è poi 
così semplice... Nello schermo verranno distribuiti, in posi- 
zioni del tutto casuali, alcuni computer che rappresentano 
la vostra rete locale. Inutile dire che, almeno in un primo 
momento, tutto funziona correttamente... Bene, la partita 
ha inizio, e una non precisata quantità di Xbill invaderà lo 
schermo portando un riquadro raffigurante il logo del 


I simpatici Xbill 
all'opera... Non vi 
viene voglia di spiac- 
cicarli? Ame TANTA... 





E se il virus dovesse infettare tutti 
i terminali? Beh, almeno non 
dovrete più preoccuparvi per la 
colazione... 





sen LA VALIDITA) E LA GENIALI 
TA' DELLA MIA INVENZIONE ! 





se tra i computer della rete 
locale si aggira una losca Pagiuna che, con le sue 
e di gelato, vuole 


















































proprio virus sulle 

spalle. Basta che uno di 
essi si avvicini troppo a un 
terminale per fare sì che 
l'agente patogeno si autoin- 
stalli nel terminale succitato, mentre 
il vecchio sistema operativo, sempre 
rappresentato da un riquadro, compa- 
re come per magia sulle spalle del 
Xbill di turno. A questo punto Xbill 
farà di tutto per darsela a gambe, 
distruggendo così fisicamente la con- 
correnza... Il gioco viene controllato 
tramite il mouse, che vi servirà per 
PIEGHE SCR RC LOEI 
potente arma da fuoco. La parola 
d'ordine è spiaccicare senza pietà: 
tanto ucciderete solo un bambinetto 
pacioccoso e viziato e tutti i suoi 
cloni. Se riuscite a farlo prima che 
Xbill abbia “infettato” un terminale, 
tanto meglio per voi; 
altrimenti non dispe- 
rate, almeno fino a 
quando Xbill e il vec- 
chio sistema operativo 
non sono usciti dallo 
schermo di gioco. Una 
volta terminato il 
pacioccone di turno, 
potrete trascinare 
mediante il drag and 
drop il riquadro al suo 
posto originale, ripri- 
stinando così la situa- 
zione iniziale. Se non 
riuscirete a recupera- 
re il riquadro sottratto 
da Xbill iniziate pure a 
disperarvi: questo vuol 


dire che un terminale H A R D W À R E 

cristo. li gioco tr. Bloom 2 fp rente api 

MALI lisci AGI 9a di RAM, 200 K liberi sull'hard disk, © un siste- 

lid ma operativo Unix compatibile (Linux, FreeB- 
SD4.4 eccetera). 


tati infetti, allorché si . In alternativa | tranquil- 
trasformano in tosta- Li clrvel ina 


pane... 


Ecco cosa succede agli Xbambini 
cattivi che vogliono infettare tutti i 
computer.. 


Non potete immagi- 

nare quanto mi abbia 

intrippato questo bel- 

lissimo giochetto... 

Ok, ok, la grafica non 

è nulla di ecceziona- 
le, così come il sonoro, addirittura inesistente, ma è il 
concetto del gioco quello che conta! La trama è vera- 
mente intrigante e prevale di gran lunga sulla mono- 
tonia dell'azione... Il bambinetto che rappresenta 
Xbill è veramente odioso, e verrebbe voglia di termi. 
narlo anche nella realtà... Per quello che mi riguarda 
potrei giocarlo anche per giorni interi, e senza mai 
stufarmi!!! Purtroppo, man mano che si procede con i 
livelli, la situazione diventa a dir poco tragica, e risul- 
ta impossibile contrastare le orde assassine: ma 
cosa volete farci, è così anche nella realtà (chi ha 
orecchie per intendere intenda!!) 


tre voci insistenti su una versione Macintosh. Sta- 
tev'accuort’! 


D PRESENTA. ne © 


(ALLISTE 


Ecco a voi, amanti anglofili, la spiegazio- 
ne del gioco in inglese! Ma allora a cosa 
serve la recensione? 


if EH NO! SE FU 
RAMENTE Vo6i 
ANCH' 10 


| Pr = | 
| iaia QUESTA N 


VOLTA IL PASTORE HA 
vr VERAMENTE CENTRO, 
25 


e 


FÌ 'FEMBRAVA FERA NI pres 


HENTE DI EFFERE 
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SPAZIO ITALIA 


", giunti con 
lel terzo disco, registra. 
rare l'immediatezza del 

fiosi: le dodici can- 
zoni sono tutte n a È 
spaziano dal r 
romantiche (* evo cossenaii i linguaggio 
e lì ha sempre caratterizzati 
ezzo irresistibilmente tra- 


n arrendersi e a non precipitare 
a il titolo che la copertina 


i ammiratori ufficiali della 
al fans club: c/o Rock 
lara (RO. 


alazione, fi caso anche voi volete 


fo MINA CONTRO BATTISTI (RTD 


ondotto dalla Parietti e da Red Bon 


in realtà non ha vincitori, poi 





I CONCERTI 


IRON MAIDEN 
16 cireale (CT) - Palazzo 


21/1 Milano - New Zimba 


IVE AND SPECIAL SAUCE 


chio di Reno (BO) - Palasport 
Questo eccezionale evento prevede un'esibizic 
della durata di due ore d quali verranno 
Per informazioni: Barley Art 02/76009: 
Roberta Zampieri 


JOVANOTTI - LORENZO 
1990-1995 (Polygram) 
Come vi avevo imariamente antic 
scorso numero, è a la nu 
‘a, dopo un'atteni 
e dettagliatamente. Trattasi di una v 
‘orre cinque anni di si 3 


to, fino all 

auspica l'unione d 

diera della musica. Ogni c 

mento dello stesso Jovanotti c 

i trascorsi danzerec Muoviti muoviti” 

m'annoio”) e si renda conto della be 

strata dal destino nei suoi coni 

to"), si dichiara oggi orientato verso un genere più 
impegnato” (“Penso positivo”, "Soleluna”) mi 

persino romantico (*Piove”, “Serenata Rap 

sante notare anche Il cambiamento di mmagini 

Lorenzo è oggi un “capellone” dal look sessan 

mentre, lo ricorderete tutti, agli esordi e fino 

tempo fa i nostro sfoggiava un look da rapper am 

cano! Insomma anche per Jovanotti, lento e ine 

le, è arrivato È momento della cresci 

come uomo: da chiedersi quali altre intere: 
“trasformazioni”, musicali e non. lo a 

i sopraggiungere della maturità. 

Roberta Zampieri 


DEF LEPPARD - VIDEO ARCHIVE 
ram) 

| Def Leppard sono uno dei gruppi Hard Rock pi 

sciuti e, giusto qualche mese fa, è 

test hits intitolato “Vault”: ora non po 

i tumo della videocassetta. Ques 


chè si tratta di due artist unici e amatissimi, ma è piuttosto un prete 
Îsto per riproporre i brani più belli e famosi di questi interpreti straor- 
Uinarii Tutti | pezzi sono stati cantati e ri da nomi noti della 
Canzone, nostrana e non, quali Eugenio Finardi, Cristiano De Andrè, 
Amii Stewart. Wison Pickett. Andrea Mingardi, e persino | Platters. 
La raccolta completa delle canzoni è stata registrata dal vivo proprio 
nel corso delle puntate andate in onda su Canale 5 ed è doveroso 
Segnalare che nessuna sovrancisione è stata fatta. Di Battisti trova. 


per l'ottanta per cento della sua < 

di un concerto dal vivo, mentre la res 

occupata da interviste e da un live, ric 

unplugged, tenutosi in un locale. ll tutto è di | discreta 

fattura, registrato con pochi fronzoli ed effetti tanto che 

patita essere spesso scambiata pe 
da qualche spettatore intrufola! 1993 - 1995 

mera. In realtà è stato scelto di usare questo metodo 


EDUARDO DE CRESCENZO . 
LIVE (BMG) 


Un disco dal vivo è lo strumento espres- 
sivo ideale per un artista del calibro di 
Eduardo De Crescenzo, che riesce a 
creare momenti di grande magia, grazie 
ad una voce duttile ed estesa, alla padro- 
rame greto cri er 
capacità di creare in estemporana. 
è stato registrato all'Auditorium della RAI 
di Napoli in occasione di un concerto 
De per devolvere l'intero incasso a 
favore di un progetto di recupero per | 
giovani detenuti nel carcere di Poggio- 
reale, un che l'artista si è assun- 
to per dare di un'immagine di città 
sitiva, ormai lontana dagli stereotipi. 
‘album contiene i brani più rappresenta. 
ii della sua camera più giovani 
deranno la notissima “Ancora”) e 
’inedito *Cielo su cielo”. registrato in 
studio, che ci dà un'anticipazione di quel. 
È che potrà essere la sua produzione 
Utura. 


Cristiana 
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mo hit del calibro di “Pensieri e parole”, “Non è Francesca”, 


Le Ra che. "Sì viaggiare”. “Mi ritomni in mente”, 
ligiarini di Marzo” mentre di Mina spiccano 
L'importante è finire”, “E se domani", 

*, “Città vuota” e l'immortale “Il cielo in 


per cercare di rendere i Def Leppard più vicini al pubbli- 
co, scopo perseguito anche durante le interviste che ci 
svelano, tra l’altro. progetti futuri. come ed esempio 
l'uscita tra qualche mese di un nuovo LP. Oltre al con- 
certo e alla esibizione live nel locale, vi è però anche 
una sezione dedicata ai video con la versione completa 
di “Two step behind", presente sulla VHS ben tre 
volte! La musica è inutile che ve la descriva. ho già 
detto che è Hard Rock, e poi di solito chi compra 
Videocassette, lo fa solo perché conosce già il gruppo 
e ne è un fan. Interessante. 

Marco Prelini 


PULP . SORTED FOR FILMS & VIDZ 
(island/Polygram) 
Può un complesso diventare popolare su 
sola canzone? Certo, è successo molti 
succederè ancora, e qllo del PU non è nemmeno i 
caso più eclatante. Se non fosse per “Common Peo. 
pie”. un singolo molto carino» pal di video 
parecchio divertente - che è riuscito a far vendere 
300.000 copie circa. probabilmente i Pulp sarebbero 
rimasti una delle solite band inglesi più classiche, 
be sopra le righe. Invece, grazie appunto a 
Ro: CO Fey dal loro secondo album "A 
ferent j si possono presentare senza 
troppe esitazioni con una videocassetta, "Sorted for 
Films & Vidz* che contiene il succitato video. un corto. 
metraggio di 30 minuti intitolato “Do You Remember 
the First Time” (una delle canzoni più belle dell'album 
precedente, “His'n' Hers") e un paio di video tratti 
sempre dalla loro opera prima. Ovvio che un prodotto 
del genere può interessare solo a chi conosce già | 
Pulp. ma vi assicuro che provare prima ad ascoltare gl 
album e poi a vedere la videocassetta non sarebbe 
iva idea, dato che si tratta veramente di una 
ttosto valida e originale. Insomma, se vi piace 
ll tipico sound inglese, provate un po' i Pup e non ne 
rimarrete delusi 


MA 











SORTED FOR FILMS & VIDS 
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urta ON Pr mocks 


AC/DC . AVE 
CESARE (CGD) 


Attenzione, salvavita alla 
mano: ancora quattordini 
minuti con gli AC/DCI 

E' infatti arrivato come 
una scarica di corrente 
"Ave Cesare”, breve 
ma pieno di grinta, con- 
tenente tre pezzi al altis- 
Pond Lan io key On 





fer Rocks". da pt 
dei temibili. fratelli 
Young. sono tratti 
dall'ultimo album “Ball 
Breaker", mentre 
"Whole Lotta Rosie”, 
scritta insieme al com- 
pianto Bon Scott e mai 
Incisa prima, è una registrazione dal vivo che risale al lontano 1991 

Se nel vostro petto batte un cuore metallaro, ascoltatevelo subito ad altis- 


simo volume, almeno nel caso dei galvanizzanti AC/DC è sacro- 
santo: "rock'n roll ain't gonna die”! 
Cristiana 


BILLIE RAY MARTIN . 
DEADLINE FOR MY 
MEMORIES (CGD) 


p \ Billie Ray Martin, al contrario di 
quanto potrebbe trasparire dal 
suo nome, è una simpatica 

ragazza di Amburgo, appassio- 
nata di musica dance fin dalla 
gioventù. Penso che alla stra- 
grande maggioranza dei disco- 
tecari, sarà particolarmente 
utà per pezzi qual 


n 


























ing Arms” che da 

ito a vendere più di 

i la copie. giungendo 

posto della classifica 

inglese, e "Runnin Around 

Town". singolo del mor che si sta facendo lentamente strada nelle 
programmazioni delle che di mezza Europa. Bile dichiara di avere 
è avuto come n hn ed è soul/riythm and blues di Aretha 
Franklin e Martha Reeves. e dall'album un po' di queste influen- 
ze vengono fuori, s vedi Aretha) che per gì arrangiamenti 





(vedi Elton), sempre naturalmente nei limiti del possibile di un album porti- 
colarmente dance. Una cosa che devo però precisare, è che non bisogna 
assolutamente scambiare questo CD per una qualsiasi compilation da 
discoteca, lo stile é infatti abbastanza ricercato, e la musica di tipo piutto- 
sto elitario. Le sonorità particolari dunque, affiancate all'apprezzabile voce 
è Billie creano un discreto album. Devo essere infine sincero? Non sono 
rimasto molto entusiasta nel complesso, forse perché questo non é i mio 
genere, del resto però non mi sento neanche di sconsigliario agli appas- 
sionatt 





















DISCO MANIA MIX 9 
(RTD 


Per gli appassionati di musica 
dance il nuovo appuntamento è 
con Disco Mania Mix 9, una 
compilation tutta da ballare con 
gli ultimi succe: ommercial 
Ma non solo...Gli amanti della 
musica che acquisteranno que 
sto prodotto avranno la possibi 
tà di intraprendere un viaggio 
interstellare (virtuale) a bordo 
della Starlight, un'astronave che 
î guiderà fino alla discoteca più 
recondita dell'universo. Al prez- 
zo del tradizionale CD è infatti 
offerto al pubblico un grande 
traccia CD Rom, sullo stesso argenteo disco, per giocare con 
divertirsi con gl amici. Durante d viaggio si potranno ascoltare 
brani quali “Stay'n Alive” di N-Trance. d remix dì “El Tiburon*, grande suo- 
cesso dei Los Locos, “Bad Boy ‘ del a grande Sandy e la fantasiosa 
"Over the Rainbow". Degne di nota sono anche “Turn your Love 
Around” di Tony di Bart, una miscesa di sonorità commerciali che si ispira- 
no alle tondi trance, la famosa “Move me Up” e “Memories and 
Dreams”, ultima produzione molto melodica di ADAM remixata da 
TIP.CAL. Parlando della raccolta in sè, sono abbastanza soddisfatto di 
questo ultimo prodotto RTI, che mette insieme i brani più ballati del 
momento, anche se un po' vecchiotti: il mixaggio di ogni canzone è ben 











o rtaso 








fatto e l'atmosfera che si crea è molto te, avreb 
bero potuto risparmiare brani come “Sex ° e "Over the Ran- 
bow", triti e ritriti in tutte le maniere. opt Apr 


idea di aggiungere al CD una traccia CD Rom che vi permette di giocare 
attraverso un mondo virtuale tutto dedicato all'universo dance. Nsente 
male. quindì, anche se l'unica pecca riscontrata è la cattiva gestione delle 
tracce che non permette la selezione veloce dei si componimenti 
costringendovi a una ricerca estenuante attraverso il CD con È tasto FW 
del vostro lettore. 

Jowa 


K'S CHIOCE - PARADISE IN ME (COLUMBIA) 

Eccoci al secondo album di un gruppo forse non ancora conosciuto dal 
vasto pubblico ma sicuramente destinato a un futuro di successi. Pr 
mente molti di voi avranno già in mente il motivo della canzone “Not An 
Addict” senza però ricollegario al nome K'S Choice o tantomeno a quello 
della brava cantante Sarah Bettens. Fatto sta che questa band, o forse è 
meglio dire questo disco, ha tutti gli elementi necessari per entrare a far 
parte della nostra collezione privata di musica come sì deve. Con ciò non 
intendo dire che “Paradise in Me” sia un album che possa vantare artisti 
di eccezionale bravura, di stupefacente originalità 0 di elitaria abilità tecni- 
ca. Questo però è uno di quegli Lp che ti lasciano qualcosa, una traccia 
quasi indelebile nella memoria che rimarrà lì e che ricorderemo sempre 
volentieri. Tutto ciò penso che sia dovuto ad una serie di fattori che fanno 








di questo CD 
un'opera veramente 
: la voce di 

arah ad esempio, 
calda, seducente, 
gentile e decisa al 


KSCHOICE .... 


sto musicale propo- 
sto; ll sound, sempli. 
ce ma caratterizzato, 
molto orecchiabile 
che ricorda talvolta 
pueso di *No Need 
0 Argue”, l'ultimo 
album degli irlandesi 
Cranberries, senza arrivare però all'imitazione spudorata. Forse nell'insie- 
me quest'opera . che vanta inoltre l'assistenza dì Annie Roseberry (The 
Stranglers, Joy Division, U2, The The), trova in uno dei suoi pregi, ovvero 
la semplicità e il sound orecchiabile, il suo difetto più evidente: intendo 
dire che ciò che rende una produzione musicale veramente lodevole è a 
rag sprelizan i caratteristica di cui questo disco è un poco caren- 
uniamo a ciò il fatto che nel complesso non ci troviamo davanti a 
Re ei oe FO Ai di grunge e un po' 
fusì in un'atmosfera intima e dolce ma sicuramente già sentita) i più 
esigenti si accorgeranno che qualche pecca alla fine salta fuori 





BONNIE RAITT . 








ROAD TESTED 
(EMD 

Insomma, dovreste 

0, (0 sono un tipo 

anza curioso e 


go qualche 


quando mi è 
tra le mani G 
pn ho p 





0 grato in lungo 
ed in largo col sottoli 
do di Bonnie Raitti 
Scherzi a parte, "Road 
Tested” è il primo album 
dal vivo di questa non 
certo sconosciuta (alme- 
no negli States) artista 
americana. Non certo 
sconosciuta, visto che 
sono ben venticinque 
anni che Bonnie cavalca 
la scena dei club e degli 
stadi del nuovo continen- 
te, riscuotendo pratica. 
mente ovunque grandi 
successi. L'album contie- 
ne dunque le registrazio- 
ni dei concerti tenutisi 
durante il 1994 a Por- 
tland e ad Oakland, per- 
mettendo così, di poter 
godere anche a casa di 
versioni di alcune canzo 
nî, che sì potrebbero 
ascoltare altrimenti solo 
dal vivo. Mi rendo però conto di non aver chiarito ancora di che tipo di 
musica si tratta e rimedio subito: rhythm and blues, ovvero un blues con 
contaminazioni provenienti dal mondo del rock. Un album quindi abbastan- 
Prtegirez ci be chi ama il genere, ben fatto e ben registrato (se non 
In sottofondo. non sembrerebbe quasi nemmeno 
aperto do) In sostanza, se i vostri sono ia abbastanza raffinati, 
le che “Road Tested” è sicuramente uno dei CD usciti 
in questi ovviamente riferandoci a questo stile 
Marco cite; 









WILLY DE VILLE - LOUP GAROU (EASTwest) 

“Lupo mannaro”, questa è la traduzione del titolo dell'ultimo album del 
“bvesman voabondo” WilY De Ville: un disco in cuî Willy , stando a 
quanto da lui stesso dichiarato, ha cercato “cose che non aveva mai fatto 
P Chmtaist euicddett: De Ville inizia la sua carriera di errabondo 
musicista a soli diciotto anni, a Londra, lavorando poi a San Francisco e a 
New York. Nel ‘77 esce il suo primo album a cui ne seguiranno molti altri 
Haiti dizzia “Miracle” del 1988 con la produzione di Mark Knop 


ti 











fer, dei Dire ptt nonché grande estimatore ed vip di 
musica blues e country. Venendo ai nostri, l'artista si é trasferito da 
anni nel Sud degli States, a New città del voodoo e dei tipi coi 
baffetti, pizzetto e orecchini proprio come Willy. Ecco allora che bagaglio 

di vent'anni di musica (e 


nni, ‘70.680 
branze '60) si 
n l'atmosfera di 





unione di musica sudi- 
sta e rythm & blues, 
sostenuto da buoni ses- 
sionmen e persino dalla 
collaborazione, nel 
brano "You'll Never 
Know", della celebre 
cantante dei '60 Brenda 






Lee. ll CD risulta nel complesso un insieme di atmosfere romanti- 
che e a volte cupe in *My One Desire (Vampire's )"), di fan- 
tasiose ballate che riescono quasi sempre a trascinarci in una festosa aria 
di prateria, ricordando a volte il calore del Mississippi Blues con una steal 
guitar, a volte la giola del Country Blues con | violini e le chitame suonate 
da Freddy Ko, di mob © ts sempici come porebe esa un 
festa di campagna senza pretese. Insomma un De Ville un po' rivisto ma 
ancora affezionato alla sua cultura musicale. Non mi resta a questo punto 
che consi Me veti fiepo ioh ani geeore Capecle è colo dia 
seguono @ country blues e la musica di New Orleans, visto che a mio 


e TO E E VA PA eal 
Rua questo calata 


GARTH BROOKS . 
FRESH HORSES 


(CAPITOL) 
Garth Brooks è forse 
l'unico artista d'oltre ocea- 
no che riesce a vendere 
vagonate e vagonate di 
dischi in America, e nel 
contempo ad essere prati- 
camente sconosciuto in 
Europa. Forse perché il 
suo non è un genere parti- 
colarmente seguito al di 
fuori dei confini statuniten- 
si, 0 adpaas qui non 
è riuscito ad avere i traino 
giusto (uno dei suoi primi 
brani che fece successo 
fu anche la sigla di una 
nota soap opera, che però 
da noi non è stata mai 
riproposta). Ma di quale 
enere sto parlando? 
turalmente della musica 
country. quella che si 
sente spesso come colon- 
na sonora dei film 
Western, quella dei grandi 
classici conosciutissimi 
come “The Yellow Rose 
of Texas" o come “Oh 
Susanna”. La tipica musi- 
ca popolare americana in 
pratica. Non fatevi brutte 
idee però, Garth non va In 
giro canticchiando “Oh my 











darling Clement i suo 
è un country moderno, 
leggermente contaminato 


dal rock, ma dopotutto 
abbastanza piacevole. Si 
spazia dai pezzi lenti a pezzi tipicamente “bal ci” (che, per i più mal- 
ziosi di voi, non vuol dire assolutamente discomusic: anche il liscio si 
balla...), tutti accomunati dall'uso degli strumenti canonici di questo gene- 
re: violini. chitarre folk. armoniche... Il tutto affiancato però anche. come 
dicevo prima, da strumenti più tipicamente rock come chitarre K 
bassi, batterie e tastiere. Anche gli argomenti trattati nei testi sono - 
mente country e lo si capisce anche solo leggendo i titoli: alcuni esempi? 
Eccoli: * and Angels", “The Beaches of Cheyenne". “That ol' 
Wind". Anche se | pezzi più significativi sono probabilmente “The Chan- 
ge”. Indicato probabilmente come il migliore dell'album anche dall 

e “She's Every Woman” che è tra l'altro ii singolo appena 
States (nella stessa settimana della sua uscita è giunto subiti 
mo posto in classifica: non male per il mercato americano). In 
tratta dì un abu cret 

se ne è innamorato al p 
Tra l'altro, l'ho già strade! 



























), ma prendete il tutto con 
sce egregiamente a non soffrire di com 
plessi di “vetustità” ric ontemporanea, dimostrandos 
una simpatica alternativa al solito tran tran. In chiusura: non so a quant 
possa interessare, ma per È marzo del 96 è prevista la partenza del tour 
ad Atlanta... Se passate di là 

Marco Prelini 


NET ON PAPER 


Ben ritrovati amici di TGM sulle pagine del Dj Net on paper: dopo 
assenza del mese scorso, causata dalla mancanza di spazio nella 
rubrica della Roby, ci semo rifatti con ben due pagine tutte nostre 
sparse qui nei dintorni) in cui troverete un'intervista a Fai 
sp e di DJFK. Detto questo. passo a presentarvi le novità in 
serbo dalla D-Boy Records per iniziare bene i nuovo anno: stiamo 
parlando di D-Boy “Remix Colle tima produzion ne e della casa 
alessandrina. La compilat p 

del 1995 firmati da D.Boy 
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ngor team re 











da artisti di grosso calibro quali Z Prezioso, Placid 

naturalmente Digital Boy. Tra ì pezz Don't you know” (D 
Boy rembd, “Direct tc Rave” ( K mod, tre versioni differenti di 
"Discoland* (tre rmx di Z100, Prezioso e Placid IO, “The mountain of 
King” (N.Y. City Jungle rmx, realizzata a New York da D-Boy) e *7 







a.m. Day Dream” (Underground Planet rmx 
pilation esplosiva, non perdetevela. Stanno am 
di Placid K. "Distorsion Fantasy” pletamente 
nuovo mix di The Destroyer, un brano gabber che 
brain is sick"...ATTENZIONE!!! Notizia dell'ultima ora: a Ger 
esce il nuovo mix di Digital Boy. ma per sapeme di più vi rimar 
Dj Net. Per finire, vi annuncio che prossi mamente troverete s 
ste pagine l'intervista a Tiny Tot. Un'ultima c 
do redattori, quindi se vi piace il mondo da 
stanza bene e vivete nei dintorni di Mia 
lasciate un messaggio alla Roby, oppure. 
un fax con una recensione di prova e 
lasciate un messagio in Pagaso all'utente 
vi sentire, abbiamo bisogno di voil!li 
Jowa 


petta una com 























Di Net. Forza, ragazzi. fate 
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Non cambiare strada. Segui i segnali | 


Gene TTT Memory Card per AMIGA 600/1200 Sintonizzatore TV 















Espansioni PCMCIA per Amiga 600. 






\ONE La tua Amiga 600 con 2 soli Mega 
pROMOZ non ce la fa piu' ? Dagli delle vitamine / 2 nr” 
e le sue prestazioni cambieranno 
{lo stesso prodotto é utilizzabile per Amiga 1200) 
È - - | ram ram ram 
Espansione Velocizzatrice RN NE E 






ani docs Lead 32 bit-adbb 1. 159.000” L: 289,000. _L 550.000 
ie Vo Drive Esterno Amiga 


delle più versatili 

espansioni per Amiga 1200 Passante 
che proponiamo con 1Mb 4 
a bordo a sole L. 249.000 : Trasforma il monitor CVBS in uno 
La scheda si potrà splendido TV ad alta definizione 
espandere poco per volta con 99 canali programmabili da 
fino a 8 Mb. Per i più esigenti telecomando di cui 40 in memoria 


esiste la possibilità di aggiungere 

Il coprocessore matematico. - 
Espansione Interna 
per Amiga 2000/3000 














Per RAM DI ESPANSIONE e 
COPROCESSORI telefonare. iii 





Espansione Esterna 
per Amiga 500 - 500 plus - 1000 









Da oggi la tua vecchia ; 

Amiga 1000 può essere Scheda di espansione 2Mb a bordo 
espansa di altri 2Mb. espandibile a 4/6/8 Mb 

Espansione esterna 

autoconfigurante da 2 Mb 

per Amiga 500/Plus e 1000 
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Midi Kit Sound Blaster Scheda che Interfaccia per utilizzare 
con 2 cavi Midi di consente tastiere XTAT con 
Collegamento > un rapido AMIGA 2000-3000-4000 
e 2 Game Port Pi collegamento CDTV CD 32 

(é utilizzabile anche 






PP 
dd sti esterno tra 
un monitor 
VGA o SVGA 
a tutta 


con schede 
compatibili 
Sound Blaster) 


la serie _ \ 
_—— 


C 
A G G E o) $ 0 RI P E R DESIDERO RICEVERE | PRODOTTI DA ME DESCRITTI NELLA CEDOLA SOTTOSTANTE. Si INTENDE CHE 


ETTE RICEVERO' INSIEME ALLA MERCE ORDINATA UNA COPIA GRATUITA DEL CATALOGO POSTAL DREAM 
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astra Via Correggio, 13 i 
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« CA 1 CARTA L. 37.500 /3 pref. telefono 
+ cAlGua [Ici sE 1 DEERESSnI L. 21,000 Li J T +09 ||cod. accessorio computer prezzo pagherò al postino 
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* GOVER PER REGISTRATORE L. ‘4900 [C] spese di spedizione con corriere espresso L. 18.000 | totale 
GARANZIA DI UN ANNO SU TUTTI | PRODOTTI 


INTERVISTA-GON MOLELLA 


— DJFK: Prima domanda. com'è nata l’idea di 
(| un come Molly 4 DJ? 
\ Molella: L'idea mi è venuta guardando la 
televisione, principalmente da trasmissioni 
come Blob oppure dalle pubblicità di MTV; a me 
infatti piacciono molto i programmi veloci, incentrati 
sulla post-produzione e sul montaggio. Il mio parere 
infatti è che la televisione, seppur meno avanzata 
della radio, riesce in parte ad essere più interessan- 
te, grazie a trasmissioni come quelle che ho citato. 
La radio quindi, se vuole diventare “più forte”, deve 
essere fatta in questo modo. Più o meno come il 
mio programma, che riesce ad attirare il pubblico 
anche se la musica passata non piace a tutti. 
DJFK: Già che siamo in tema, come viene realizzato il 
tuo programma? 
Molella: Beh... a dire il vero è un segreto, comun- 
que posso dirvi che il tutto gira intorno alla post- 
produzione. La voce viene registrata, successivamen- 
te vengono inseriti gli effetti e montato il tutto. 
Com'è facilmente intuibile, è impossibile realizzare 
una trasmissione come la mia in diretta. Chiaro, 
quando devo dire l’ora oppure per il “Premio 
Fedeltà” nel Molly 4 DJ non posso registrare. Il 
resto invece deve essere fatto in questo modo, altri- 
menti sarebbe impossibile da realizzare! 
ir I dischi che vengono programmati come li rintrac- 
ci 
Molella: Vado a comprarli io! Magari c'è qualche 
mio amico che me ne porta uno per farmelo sentire, 
ma la maggior parte vengono trovati da me. E' 
comunque un qualcosa al di fuori di Radio DI, in 
quanto i pezzi che programmo io non lì manda in 
onda nessun'altro. 
BDM: Tu hai collaborato con Rexanthony, nell'album 
Cocoricò 3 con il brano Cocoacceleration. Come è nata 
l'idea? 
Molella: Guarda, a dire il vero è stato Rexanthony 
a chiedermi se volevo collaborare con loro per 
l'album Cocoricò 3. lo ho accettato ben volentieri, 
anche perché a mio avviso il Cocoricò è una delle 
discoteche più belle in assoluto. Poi la collaborazio- 
ne è continuata con l'ultimo brano - progettato 
appositamente per il mio programma - X-Program. 
DJFK: Come mai sei passato dal genere commerciale a 
quello techno/hardcore? 
Molella: | miei gusti musicali sono pueano varì. A 
me piacciono i brani di gente come De'Lacy (lanciata 
dal sottoscritto), come Billie Ray Martin o come gli 
Everything But The Girl, oppure Commander Tom. 
Comunque apprezzo anche la musica commerciale. 
Insomma, a me piace tutto, quando però ha qualco- 
sa di originale. Se la musica veloce (o lenta) inizia a 
essere monotona, cerco qualcos'altro. Stessa que- 
stione per la commerciale, che resta a mio parere il 
Erano più difficile da produrre, in quanto fare un 
rano che Leni a bag non è semplice. 
Hari Come hai iniziato la tua avventura a Radio Dj? 
la: Con Radio DJ ho iniziato quasi casualmen- 
te. Nell'86 lavoravo in una discoteca a Monza, quan- 
do Dj non era ancora un network nazionale, si rice- 
veva solo in Milano e provincia. Durante quella sera- 
ta è venuto a fare una festa un ragazzo che già lavo- 
rava per la radio; a fine serata mi ha chiesto se mi 
interessava lavorare per Radio Dj. Anche se io ero 





impegnato con altre emittenti ho accettato, dato 
che ero anche un loro ascoltatore. Dopo una setti- 
mana di prova ho iniziato a lavorare nel programma 
di Jovanotti - 1,2,3, Casino, dopodiché l'ho seguito 
nel suo programma TV (1,2,3, Jovanotti); quando lui 
si è staccato dalla radio, io ho iniziato a fare i Mega- 
mix pomeridiani dentro il Dj Time e quelli del saba- 
to sera all'interno di Megamix Planet (ai tempi Ori- 
aa LE, n ra ho iniziato il mio nuovo 


BDM: Pens Pensi pr il Di st avrà un'espansione 

a livello di durata? 
Molella: ll programma è stato studiato in questo 
modo, come viene trasmesso adesso. Volevo realiz- 
zare qualcosa di “unico”, senza stacchi pubblicitari. 
Se hai avuto modo di sentirlo ti sarai accorto che 
non ha alcun tipo di interruzione, per 
non far perdere il filo all'ascoltatore e 
per rendere il tutto molto più veloce 
e dinamico. Un' espansione di durata 
comporterebbe sicuramente degli 
inserimenti pubblicitari. Non so se 
sarebbe la stessa cosa. 
DJFK: Novità all'interno del programma? 

olella: Delle idee mi sono venute, 
soprattutto per quelli che continuano 
a chiedermi i titoli dei dischi macchina 
(io per primo! NdDJFK) e, come hai 
sentito, sono anche state adottate. 
Per i dischi macchina ho creato la Mis- 
sione Segreta all’interno del Dj-Time, 
dove Giuseppe legge i titoli. Ora ci 
sono anche sulla pagellina di DJ. E' 
nata anche la Pura Vida, la prima clas- 
sifica di dischi Makina che va in onda 
di venerdì. Altre idee seguiranno... 
DJFK: Uscendo da Radio Dj, Maurizio Molella: chi è, 
cosa fa, che musica ascolta, come passa il suo tempo 
libero... 
Molella: Guarda, solitamente lavoro anche nel 
tempo libero. Potrebbe sembrare esagerato, ma del 
resto ho scelto io di fare questo lavoro, perché mi 
piace. Avevo l'opportunità di essere assunto in una 
banca, ma non ci sono andato. Ho rischiato e mi è 
andata bene. In fondo, nell'86, chi lo sapeva cosa 
potevo fare? Per questo, quando esco dalla radio 
ascolto musica, cerco i dischi da programmare... 
addirittura registro il mio programma e me lo ria- 
scolto! Sono molto autocritico nei miei confronti e, 
riascoltando quello che è andato in onda, cerco 
sempre di immedesimarmi nei panni dell'ascoltatore. 
In questo modo tento di migliorare il tutto. 
BDM: Da quanto tempo fai serate in discoteca? 
Molella: Parecchio. Ho perso il conto... 
BDM: Tì è mai capitato di trovarti in serate con poche 
persone? 
Molella: Mi capita, per esempio quando lavoro in 
discoteche all'aperto dove ha appena piovuto. 
Comunque, che ci siano 10 persone o 10.000 non 
cambia: chi è entrato ha pagato per vederti, è giusto 
quindi comportarsi nello stesso modo, sia con 
poche persone che a sala piena. Chiaramente, se 
siamo in tanti mi diverto di più. Ma alla fine, chi si 
deve divertire è il pubblico. Mi sembra corretto 
quindi quello che faccio, ovvero sforzarsi di essere il 
più naturale possibile, senza smontarsi 
per la bassa percentuale di pubblico. 
Anche se non è facile. 
DJFK: Uno domanda che ho già fatto ad 
altri personaggi e che credo farò a tutti: 
fino a poco tempo fa si tendeva ad asso- 
ciare al termine discoteca le parole stragi 
fr pai ipo Tu cosa ne pensi 
dell'argomento: 
Molella: E' facile parlare delle stragi 
del sabato sera. Anche in pieno Ago- 
sto allora, o durante gli esodi estivi 
capitano gli incidenti. Uno spostamen- 
to massiccio comporta sicuramente un 
rischio maggiore di altri, ma non credo 
che tutti coloro che si spostano 


15: 








durante gli esodi vacanzieri siano appena usciti dalle 
discoteche... 
Pe ab Probabilmente ascoltavano in radio il Molly 4 DJ! 

lella: Hai ragione! (ride) Scherzi a parte, il pro- 
blema è che si fanno questo genere di considerazioni 
riferendosi a spostamenti massicci di auto. E' chiaro 
che il sabato sera ci sono più persone in giro che di 
venerdì, se poi si pensa che tutti gli incidenti “causa 
discoteca” vengono solo d'estate, il proble- 
ma si risolve! Credo comunque che se una persona 
vuole drogarsi o bere, lo possa fare benissimo senza 
spendere le 25.000 lire per entrare in discoteca. Ed 
è inutile generalizzare, dicendo magari - come si 
tende a fare ultimamente - che la zona di Riccione è 
quella più “agitata”. A parte che, se vogliamo pro- 
prio esaminare le eventuali zone “a rischio”, Riccio- 
ne ormai è una delle più tranquille! 
DJFK: Cambiamo argomento. Fai una previsione sulla 
futura musica da discoteca. 
Molella: Secondo me la futura musica commerciale 
sarà l'underground e la futura underground sarà 
tutta quella musica che io definisco “macchina”, per 
poter più facilmente raggruppare tutti i generi come 
la techno, la progressive, l'hardcore e la 
hard-trance. Più in generale, sono convin- 
to che ci sarà sempre di più solo musica 
da discoteca e musica da radio, la s 
Infatti, brani come | Don't Wanna ka 
Star di Corona diverranno i classici suc- 
cessi da radio. La coro cia ca 

potranno essere programmate come 
Bum Bam degli Stunned Guys SPRUDII nat 
Mokum 38, un vero brano 
NdDJFK) saranno proposte es Folli. 
te in discoteca oppure, in fasce orarie par- 
ticolari, anche in radio. 
DJFK: A proposito di musica “makina”, da 
dove nasce termine? 
Molella: L'ho sentito per la prima volta 
quando lavoravo in Spagna. La musica 
makina è quel genere di musica veloce, 
non peut dr Viene definita così per 
ovvi motivi: la macchina tarella! 
DJFK: Originale, Radicale, Musicale. In cosa ti identifichi 
per ogni parola? : 
Molella: Originale perché cerco sempre di fare 
qualcosa che esca dagli schemi, che sia differente da 
tutto il resto. Anche il disco con il tenore che canta- 
va in sottofondo era qualcosa che nessuno segui 
mai fatto prima. Radicale è il mio atteggiamento. Se 
devo dire qualche cosa ad una persona non lo faccio 
alle sue spalle, preferisco essere diretto. Se un mio 
amico mi chiede un parere su di un brano per esem- 
pio, non gli dirò mai che mi piace se non è vero, 
solo per i piacere. Meglio così che prendere in 
bin Per musicale invece... 

FK: ... mi sembra owvio! 

IM: Un' ultima velocissima domanda: tu ti inte- 
pera pp iuemiomip ep Bpiatolzgis: ot 
ter, di vi hi, di Internet...? 

Molella: Qui a Radio Dj stiamo preparando il 
nostro sito Internet (indirizzo: http:;/www.deejay.it. 
Anche dr è già bello che attivo da un po'... 
NdDJFK). Purtroppo occorre del tempo e non sem- 
pre se ne ha a disposizione. Per quello che mi 
riguarda, il mio parere su Internet è che probabil- 
mente ci porterà al delirio; ci ammazzerà tutti o 
diventeremo tutti pazzi furiosi... (ride) ride sto 
scherzando! Su Internet non ho eecvdlori pre 
ciso. Per quello che riguarda i i invece 
sono più informato. Non ho mai direttamente 
spunto da essi per le mie trasmissioni, li ho utilizzati 
comunque durante le mie serate. 

DJFK: In che senso? 

Molella: Ti ricordi Tetris? Due anni fa circa era 
uscito anche il disco. Combinazione vuole che avevo 
anche io il videogioco portatile a casa. Allora mi 
sono costruito un cavetto che dall'uscita della con- 
sola arrivava al nitaf a.19b33 BRR RATE 
discoteche. L'ho usato anche durante un Dj 

due anni fa circa. Facevo partire il videogioco e poi 
mettevo la base! 

DJFK: Sei un uomo pieno di risorse! Scherzi a parte, ti 
ringrazio per averci concesso del tempo. Spero di risen- 
tirti in futuro! 

Molella: Grazie a voi, se avete bisogno io sono 


sempre qui. Ciao! 
DJFK & BDM 
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Puoi gestire un ecosistema di foreste e 
assumere il controllo di isole tropicali. 
Vedrai scenari mai visti, incontrerai 
specie animali sconosciute e in via di 
estinzione. Dovrai resistere agli attacchi 
alieni e indigeni. Sarai tu l'artefice del 
delicato equilibrio tra interessi e natura. 


DA DICEMBRE: 
COMPLETAMENTE IN ITALIANO 


CD.Rom L. 99.900 








PROLOGO 


E' il 1° Novembre, fa freddo, si sta facendo 

tardi e i nostri due eroi ancora non riesco- 
no a trovare il modo per entrare nel locale. Siamo 
allo Space di Milano, luogo in cui di terrà la perfor- 
mance del grande, sommo, eccelso, magnifico, futer- 
go, esoterico Fargetta. | baldi redattori del Dj Net 
attendono impazienti che lo “smazzatore" (no, non 
il vostro amico di Piazza Vetra, o Uedra, chiamatela 
come volete) dia loro i pass: finalmente, alle 16.00, i 
due pezzetti di carta blu si depositano nelle mani dei 
giovani, che dovranno però aspettare le 17.00 prima 
di veder comparire dietro alla consolle il loro benia- 
mino. Puntuale, il Mito sale sul piccolo palco e dà 
inizio allo spettacolo, che terminerà alle 18.00, ora 
in cui l'Uomo uscirà dalla postazione di lavoro e si 
chiuderà in uno sgabuzzino, lontano dalla folla. Ma si 
sà, a quelli del Dj Net non la si fa e così, con un sot- 
terfugio, i due marrani riescono a entrare nel 
“covo” del Grande e a combinare un appuntamento 
telefonico per venerdì 17 alle 16.05 (bella data, 
vero?). Arriva il fatidico giorno, la fatidica ora: com- 
pongo il numero di telefono, convinco la centralini 
sta a farmi passare il Sommo e dò inizio alla conver- 
sazione. 


Jowa: Ciao, Mario, cominciamo quest'intervista con una 
domanda un po’ banale: quando è nato il personaggio 


Fargetta, ovvero, quando è iniziata la tua carriera? 
Fargetta: Tutto è cominciato 1 | anni fa in una pic- 
cola radio, come tecnico di registrazione. Poi, dopo 
un po' di esperienza, ho iniziato a partecipare a pro- 
grammi in diretta: alla fine, eccomi qui (voglio ricor- 
darvi che troverete nelle pagine del Dj Net l’intera 
biografia di Fargetta Ndjowa). 

J: Fargetta mixing for you è il nuovo spazio da te gestito 
all'interno del Dj Time: com'è nata l’idea di coinvolgere il 
pubblico nelle tue “performance”? 

F: Non l'ho mai capito...Credo che sia nato tutto 
per caso: avevo bisogno di un programma che faces- 
se partecipare l'ascoltatore e mi misi a fare e disfare 
idee che mi balenavano in testa. Solo dopo un po' 
sono arrivato a quello che ora si chiama Fargetta 
mixing for you. 

J: Che riscontro sta avendo? 

F: Credo vada molto bene, dato che non riesco ad 
accontentare tutti quelli che chiamano. 

J: Avrà degli sviluppi in futuro? 

F: Penso di sì: ho intenzione di avvicinarmi maggior- 
mente al pubblico e demolire quell'immagine che mi 
fa sembrare una “macchina” che chiede all'ascoltato- 
re solo come si chiama, da dove telefona e il titolo 
del brano richiesto. 

J: Midnight, il tuo nuovo disco, è già schizzato ai vertici 
delle classifiche dance: come ti viene l'ispirazione per i 
tuoi brani? 





Onorando i defunti con 
Fargetta. Vi vedo già 
pren: “Cosa diavo- 
o c'entra Fargetta con i 
morti?” Continuate a 
leggere e lo scoprirete. 


F: L'idea può arrivare in qualsiasi momento, sia a 
casa che in radio o sull'autobus: appena sento che 
qualcosa sta per nascere, accendo il registratore por- 
tatile e registro a voce la melodia principale del 
brano. Il pezzo non è terminato fin quando, ascoltan- 
dolo, non mi viene la pelle d'oca: è solo in quel 
momento che mi sento soddisfatto. All'elaborazione 
del tutto collabora anche il mio musicista Pier Rossi- 
ni. 


' J: Quindi i tuoi brani nascono per soddisfare te stesso e 


non il pubblico. 

F: Esatto, perchè se lavorassi per il pubblico è come 
se lavorassi solo per i soldi, e a me questo non va. 

J: Dove trovi l'idea per i personaggi ed i campionamenti 
del Dj Time? 

F: Non lo so...Credo che valga lo stesso discorso 
fatto per i brani: nasce tutto dalla mia fantasia. 
Durante il Dj Time, tra me e Alberto vi è una sorta 
di battibecco, in cui io rispondo con i campionamen: 


ti. 
J: Qual'è il genere musicale che preferisci programmare? 
F: Qualsiasi, purchè piaccia alla gente, sia esso Tran- 
ce piuttosto che Hardcore. 

J: Parliamo d'altro, Mario Fargetta nella vita comune: 
come passi il tempo libero? 

F: Sai, di tempo libero no ho veramente poco, poi- 
chè il lavoro occupa gran parte della mia giornata: 
comunque, quando non ho niente da fare, mi piace 
sprofondare in una comoda poltrona e guardare la 
televisione. 

J: Che musica ascolti, dance a parte? 

F: Mi piace tantissimo la New Age, dato che si tratta 
di un genere molto difficile e, soprattutto, molto 
affascinante. 

J: Cambio nuovamente argomento: droga, stragi del 
sabato sera e discoteche. Cosa pensi di questo abbina- 
mento, che spesso si sente nei notiziari e sulla bocca di 
molte persone? 

F: Difendo pienamente la discoteca, che non è cer- 
tamente complice di tutto ciò. Credo che la respon- 
sabilità sia tutta dell'individuo: ognuno è responsabi- 
le delle proprie azioni e, comunque, penso che non 
sia giusto far di tutta l’erba un fascio: non è colpa 
delle discoteche se un ragazzo si impasticca o assu- 
me altre droghe. 

J: Entriamo ora nell'ambito telematico, dato che la 
nostra rivista viene sviuppata prevalentemente in questo 
modo: conosci Internet? E cosa ne pensi? 

F: Si, ho sentito parlare molto di Internet, sebbene 
non ne abbia mai fatto uso. Penso sia una “roba” 
molto “avanti” e molto utile: data la mia ignoranza in 
materia, non voglio sbilanciarmi troppo, ma credo 
che Internet sia il futuro di tutto il mondo, poichè 
ormai tutto si fa tramite le telecomunicazioni. 

J: Tornando a te, hai progetti futuri, collaborazioni o 
nuovi sviluppi dei programmi da te gestiti a Radio 
DeeJay? 

F: Per ora non ho idee, ma credo che per Novem- 
bre ‘96 dovrebbe uscire un mio LP a cui non ho 
ancora dato il nome. 

J: Bene, ho finito, ti ringrazio tantissimo per la disponibi- 
lità e arrivederci alla prossima intervista, Ciao Mario! 

F: Un grazie a te, ci risentiamo presto. CIAO! 


Anche questa è andata. Sono le 16.50, ho la schiena 
a pezzi e domani mi aspetta il compito in classe di 
inglese. Una telefonata a Riccardo per dirgli tutto e 
poi via, a casa chino sul libro di lingua anglosassone. 
Ciao, raga, alla prossima...Con gli Articolo 31 11M!!! 
Massimo “Jowa" Allegritti 





L'autunno è stato senza dubbio positivo per tutti gli amanti del “cinema 
casalingo”: un buon numero di titoli, parecchi grandi successi e alcune 
vere pietre miliari del grande schermo. 
Innanzitutto sbarca in televisione Frankenstein di Mary Shelley, ennesi- 
ma -e ultima in ordine di tempo- rivisitazione del celebre romanzo. Que- 
sta volta sceneggiatore e regista hanno cercato di restare fedeli quanto 
più possibile alla trama originale (per questo viene specificato “di Mary 
Shelley dopo il titolo). Di questo film, che sul grande schermo ha ricevu- 
to critiche estremamente contrastanti, basta dire che Kenneth Branagh 
ne è regista e interprete, a fianco di un altro grande del calibro di Robert 
De Niro. 
Restando sempre in tema di “grandi miti” del cinema, è la volta di un 
film sicuramente caro a tutti i nostri lettori: Star Trek Generazioni. 
Come ben sapranno tutti coloro che l'hanno visto, questa ennesima 
avventura dell'Enterprise rappresenta l'anello di congiunzione tra Classic 
e Next Generation, un vero e proprio passaggio di consegne tra l’indi- 
menticabile Kirk e l'impassibile Picard. La storia, complessa e incredibil- 
mente piena di colpi di scena (vengono ripresi molti dei temi fondamen- 
tali della nuova serie televisiva), ha letteralmente spaccato in due gli 
appassionati della più celebre serie fantascientifica di tutti i tempi. Da 
una parte i cultori del 
Classic, indignati per la 
fine di Kirk (ma sarà 
veramente morto? 
Alcuni vociferano che 
l'inossidabile capitano 
sia ancora vivo...), 
dall'altra gli appassio- 
nati di Next Genera- 
tion, letteralmente 
innamorati di questo 
film. Ancora per gli 
appassionati di Star 
Trek, continua la pub- 
blicazione delle punta 
te chiave di Next 
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due protagonisti hanno 
messo la testa a posto e 
dovranno riuscire a trova- 
re una propria collocazio- 
ne nella società moderna, 
costruirsi una famiglia e 
trovare un lavoro decente. 
Ci avete creduto? Spero 
proprio di no! In realtà i 
due simpaticissimi folli 
sono sempre più fuori e 
fusi, e nella loro vita non è 
cambiato assolutamente 
niente (il che significa: 
feste, casino, divertimento 
e sballo), anzi... adesso 
Wayne si è messo in testa 
di dare vita a un grande 
concerto, Waynestock (un 
po’ come Woodstock; il 
nostro è leggermente 
mala Un film 
da non perdere, sempre | 
ché abbiate almeno 
un'ombra di follia nelle 
vostre vene. 

CILE IERI ambito 
indubbiamente eri 
Jack Ryan è tor 

salvare il mondo, 
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iaia trovate divertenti e original Una | 
er non è stato usato in alcun modo per la realiz- 


colo schermo uno degli attori più amati dal pubblico | 
come protagonisti 3 fratelli, una bella ragazza e i sogni 
t 4 artin, protagonista di Agenzia Salvagente. Steve è il titolare 
lare una serie apparentemente infinita di problemi: lo 
mmedia folle e divertente, che ancora una volta dimostra l’abi- 





e paradossale che ha come protagonista un poliziotto cattivis- 
e che le strade dei due si incontrano, per dare vita a un cocktail micidiale di 


Oscar) è un ufficiale dell'esercito americano, responsabile di alcuni esperi- 

e, una \a esuberante e scatenata che porterà lo scompiglio tra le file dei 

loro, che li vedrà alle prese con un potere corrotto e deviato. Ma nulla potrà fer- 
ppo attuale (gli esperimenti nucleari) in un contesto che ci è fin troppo famigliare: la { 
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10139 TORINO - VIA VALDIERI 12 
(vicino Piazza Adriano) 
TELEFONO e FAX 011/4340289 


UNA TELEFONATA SALVA IL PORTAFOGLIO 
Orario: LUNEDÌ - VENERDÌ 14,00 /19,30 - SABATO TUTTO IL GIORNO 
CENTRO AUTORIZZATO ABBONAMENTI VIDEO ON LINE 

















MS/DOS (3 1/2) SOFTWARE - MAGIC CARPET 2 (1) L. 113.000 

- CANNON FODDER 2 LL 59.000 - PINBALL FANTASIES DE LUXE L 86.000 

- DESCENT L 78.000 - SCREANER L 78.000 

- GUILTY L69000 - INDY CAR RACING 2 L 88.000 FLOPPY DISK 3 1/2 HD L. 700 

- PRO HOCKEY 95 LL 82.000 - FADE TO BLACK L 99.000 (OLTRE 100) L. 650 

- INNOCENT UNTIL CAUGHT LL 84.000 - FIFA 96 L 95.000 

- KING'S QUEST VI L. 59.000 - PLAYER MANAGER 2 (I) L 85.000 

- PLAYER MANAGER 2 (I) L 72.000 - HELL (I) L 118.000 

- LANDS OF LORE t 59.000 - PHANTASMAGORIA (1) L 128.000 

- LEMMINGS Ill È 69.000 » MICROMACHINE 2 L 89.000 

- MICROSOFT SPACE SIMULATOR L. 78.000 - THE CIVIL WAR L. 104.000 HARDWARE 

- PAGAN ULTIMA VIII L 99.000 - RISE OF THE ROBOTS L 69.000 - TRUST MODEM AE1414 ESTERNO L. 204.000 

- PRO HOCKEY 95 L 86,000 - RISE OF THE TRIAD L 69.000 - TRUST MODEM 28800 ESTERNO L. 369.000 

- SAIL SIMULATOR 2.1 (STENTEC) L. 102.000 - STRIP POKER PRO L 64.000 - SIMM MEMORIA 4MB 72PIN L. 299.000 

- SAIL SIMULATOR 2.1 + Contr. Unit. L 189.000 - THE BIG RED ADVENTURE L 78.000 - ESP. PER CIRRUS SCH. GRAF. 5430 VLBL. 138.000 

- S.S. FIGHTER Il TURBO E 70.000 - THE LAST DYNASTY (I) L 98.000 - MITSUMI CD ROM 4Xx LL 359.000 

- STRIKER 95 Le 64.000 - THE MASK L 49.000 - SONY CD ROM 2X L. 218.000 

- STUNT ISLAND L79000 - WINGS OF GLORY L 98.000 - SOUNDBLASTER AWE 32 L. 399.000 

- SYSTEM SHOCK L89000 - WOODRUFF (I) L. m109.000 - SOUNDBLASTER 16 MULTI CD/ASP L. 329.000 

- THE FIGHTER WARS NE 89.000 - WORLD CUP PINBALL L 48.000 - SOUNDBLASTER 16 VALUE LL 198.000 

- TRODDLERS L49000 - VIRTUAL POOL L 92.000 - TRUST SOUNDEXPERT 16 MULTICD L. 189.000 

- WING COMMANDER Il L59000 - VASTA SCELTA CD SHAREWARE da LL 8.900 - TRUST TAST. HOME MUSIC MAKER —L. 249.000 

- 1942 PACIFIC AIR WAR LE 79.000 - ENCICLOPEDIA/CORSI - DISCOVERY CD KIT LL 439.000 
INGLESE/CD XRATED TEL. - STARTER CD KIT L 389.000 

- JOYSTICK X PC TEL. 

MS/D D-ROM) SOFTWARE - NOTEBOOK OYSTER TEL. 

- AMAZON QUEEN LL 69.000 

- BIOFORGE L. 108.000 

- DAWN PATROL L78000 PENTIUM 90 INTEL MAIN B. TRITON 486 DX2/66 - HD 540 - SVGA - 

- lello TENTACLE a pia 8 MB RAM - HD 850 - SVGA 1 MB PCI - Fdd 1,44 1MB PCI - 4MB RAM - FLOPPY 1,44 - 

= ’ » Case desk - Mouse - Tastiera - Cavo stampante È È " 

- COMMAND AND CONQUER (I) L94000 aa RA NI pa MOUSE - TASTIERA - MONITOR 14 

- FLIGHT UNLIMITED (0) L 95.000 COLORI MPR 2 N.I. L. 1.899.000 

- FULL THROTTLE {I) L. 119.000 L. 2.940.000 

- GUILTY (I) LL 89.000 TUTTE 

- SIMON THE SORCERER 2 (I) L99000 at ne 486 DX4/100 - HD 850 

av gig Pr L. 2.190.000 


TUTTO IL MATERIALE È COPERTO DA GARANZIA 





















M ASTER PIX TTtoLo AMI IBM TITOLO CD ROM 
Tip Off 39.000 41Th Hours 126.0008 
. ati Aquanaut 29.000 Action Soccer 75.000 
Via Zappellini 4 Behind The iron Gate 65.000 Actua Soccer 95.000 
Big Red Adventure 75.000 J Alien Odissey 105,000 
2 1 0 52 BUSTO ARSIZIO Cannon Fodder ll 49.000 49.000 | Apache Longbow 95.000) 
è 2Canton 20.000 Ascendancy 125.000) 
FAX 0331-322841 Shuos Begine n Son Cosio de 0h 
Club Football 55.000 65.000 | Civil VVar 115.000 
Dawm Patrol 95.000 105.000 | Command The Conquerer 116,000 
- Dreamweb 75.000 105.000 f Crusader 116.000 
D ES KTO P o M | N ITOWE R Earth Invasion 59.000 | Destruction Derby 95.000 
European Chal.Kick Off ili 55.000 65.000 | Dungeon Master ll 105,000 
486dx2 66Mhz Local Bus F1 World Championschip 65.000 Fatal Racing 95.000 
Fantasy Empire 60.000 | Fighter Duel 95.000 
HD 850- 4MB Ta SVGA L.B Dà Frontier 1° Encounter Ita 95.000 | Flight Simulator $.1 105.000 
Gold Runner 29.000 Flight Unlimited 125,000 
TASTIERA - MOUSE - MONITOR Hokum Ka-50+F27 95.000 | Formula 1 G.P 2 Tel 
Humans 39.000 Full Throtten îita 146.000 
Jungle Book 69.000 f FX Fighter Ita 95.000 
i 1 .635 .000 q IVA Lion Herat 49.000 Gran Prix manager 95.000 
Loopz 29.000 Hell ita 125.000) 
Mortal Kombat Il 65.000 65.000 f Hexen 95.000 
Night Shift 39.000 { Indy Car Racing 2 95.000 
PENTIUM 75 MHZ PCI Player Mnager Il 75.000 King Quest VII ita 125.000] 
Primal Rage 86.000 Kit Electronics Arts 50,000 
HD 850 8gMB A SVGA PCI = Rise Of the Robot 39.000 Kit Lucasfilm Ita 50.000) 
Sensible Golf 75.000 Last Dinasty ita 136.000 
TASTIERA MOUSE MONITOR Sensible World Soccer 75.000 85.000 | Legend Kyrandia Ill 125.000 
i ui Space Simulator 115.000 | Mach Warrior 2 105,000) 
Super Street Fighter Il 85.000 Micromachine 2 Sp.Ed. 85.000 
L.2.291.000 + IVA Super Street Fighter ll Turbo 95.000 | Mortal Kombat Ill 96.000 
Tex Willer 30.000 | Orion Cospiracy 95.000 
Ufo 85.000 Phantasmagoria ita 136.000 
TT TT==.:::::;:::.il;i; Wizardry VI 20.000 20.000 | Pinball Warrior 85.000 
VENDITA ANCHE PER CORRISPONDENZA Worm 85.000 Player Manager Il 95.000) 
3D Lemmings Cd-Rom 135.000 | Primal Rage 96.000 
SPESE POSTALI L.12.000 A4 Netw3rk Cd-Rom 115.000 | Prisoner Of ice 105.000 
PER ORDINARE BASTA UNA TELEFONATA EF-2000 Cd-Rom 125.000 ] Retum To Zork ita 105.000| 
Fade To Black Cd-Rom 115.000 | Road Warriors 85.000 
PAGHERETE IN CONTRASSEGNO AL POSTINO Pila Soccer 98 CdiRora 96,000 | Screamer 86.000 
Magic Carpet Il Cd-Rom 115.000 | Sensibile World Soccer 96.000 
Navy Striker Cd-Rom 115.000 | Sim Isle 95.000 
| PREZZI POSSONO SUBIRE VARIAZIONI | | Need For Speed Cd-Rom 105.000 | Simon The Sorcerer Il 95.000 
TELEFONARE { | Nh1 96 Carom 115.000 | Stonekeep 125.000 
Pga Tour Golf Cd-Rom 115.000 ] The Dig 135.000 
PER CONFERMA | Pitfali Cd-Rom 105,000 { Ultimate Soccer Manager 85.000 
TEL 03 3 1 -6 20430 | | Re Leone Cd-Rom 129000 f Under Killing Moon Ita 165.000 
= Scudetto Cd-Rom 96.000 | Virtual Karts 95.000 
\ Tie Fighter Cd-Rom 105.000 | Werewolf Vs Comanche , 
Voodiczatiola "E Jop Gun Cd-Rom 95.000 _ Wipe Out 





PREZZI IVA COMPRESA 181 
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BILI NUMEROSI TITOLI PER CD.I PHILIPS 


VENDITA PER CORRISPONDENZA 













































































AMIGA 500 1200  CD32 f.\o]U]lg-} EDUCATIVI 
DISPOSTE A TUTTO 1 ITA .. 


CORSO FRANCESE INTERATT. .. 
CORSO INGLESE INTERATT. . 
FANTAGOAL ‘96 . 








SENSE CA ce ari 89. KINGDOM OF THE FAR REACHES . 
cheb'acei ila erorioe Li LUL'AAILUE 
LEHMINGS 30 .... 
eepe. I UTTLE BIG ADVENTURE .. 
pausesd x LOADSTAR .. 
LORD OF MIDMIGHT 


APACHE LONGBOW ..............1. } LOSTINTIME ..................L 
RE eo LURE OF THE TEMPTRESS 
ASCENDAMOY .:.;.i1:i IL...) 


ATTACK STACK ...... o ero i MAGIC CARPET ................., 
BASIC BRIDGE .............. STR ! MAGIC CARPET 2 ITA 


BATTLE OF BRITAIN .... BREA "| MARINE FIGHTERS ITA" ..../../..11 


DI FOTOCOMPOSIZIONE “PHOTOGENICS V. 1,2} Tee TE T 


7, 


OFFENSIVE 
PAWS ....... 

TOUR GOLF ...... 
PGA TOUR GOLF "96 ITA 


PARA GI | 


SIMON THE SORCERER 2 ITA . 
SIMTOWER AE 


trererrterroeterreiorterte 


NR = 30 0 0](=Y474f oTeXSicTo]a lo AVA: Vdt=1(=N=1ar4= Wo] (=E AKIO) 
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FATAL RECING ..... a e Ber 
FIFA INT. SOCCER 961ITA ............. THE LAST DYNASTY ITA ......... «Men 
FIGHTER DUEL . du. «d THE NEED FOR SPEED ITA 
FLEET DEFENDER. nu accaped THE ORION COSPIRACY ITA 


A 4ODIC, FLIGHT UNLIMITED 

LA PERIODICITÀ DELLA RIVISTA NON FOOTBALL LIO ...._. 
CONSENTE A VOLTE DI INDICARE , FOOTBALL DIRECTOR 3 . 
L'ULTIMO PREZZO DISPONIBILE. 


TELEFONATECI PER AVERE LE 


ULTIME QUOTAZIONI. 
i Tutti i giochi sono ORIGINALI 


e i prezzi sono IVA inclusa 


e tutti i prodotti sono coperti da garanzia di 12 mesi SONO DISPONIBILI 


e vendita dell'usato OLI PER PLAY STATION 





Spedizioni in tutta Italia per mezzo di: 


IMPORTANTE!!! Ordinare è facile: RE 
Per tutti i titoli non elencati posTA coRR!E 
a ' v puoi telefonare al 011/681.18.18 GA Ei 
comprese le novità, 
telefonate al 011/681.31.04 CATTURENE LE RIO: PES T 





Tutti inomi e marchi riportati appartengono ai legittimi proprietari 











Le vostre lettere vanno inviate a XENIA EDIZIONI 





MELEGATTI? NO, NON TELEGATTO! 


Scusate il gioco di parole iniziale - a dire Wl 
wero abbastanza scemo - figlio di una poco 
fantasiosa giornata dicembrina passata a 
guardare lo schermo vuoto del computer da 
una parte e a sentire l'eco di un televisore 
poco lontano dall'altra, che, come un tor- 
mentone, continua a ricordarci che è Natale, 
anzi, che mentre scriviamo manca ancora 
una settimana, che dobbiamo ancora com- 
prare | regali, che dobbiamo ancora assag- 
giare un panettone, e che dobbiamo iniziare 
in qualche modo la Posta di gennalo. Non un 
mese qualsiasi, ma il primo del nuovo anno, 
Questo 1996 che siamo sicuri sarà prolifico 
di novità, software e hardware, sulle quali 
spenderemo una piccola parte dei nostri 
guadagni mensili CI resto se lo mangerà 
come al solito il Sig. Fisco). Comunque, ll 
TGM Mail di questo mese, probabilmente, 
sarà un po’ più breve del solito. Motivi di 
forza maggiore, dovuti a una prevedibile 
flessione del volume di lettere giunte alla 
nostra casella postale, Una diminuzione atte- 
sa? Certamente sì, visto che ll sondaggio 
“L'ora dell'Apocalisse” ha decisamente cata- 
lizzato ll vostro interesse [finora le schede 
pervenuteci si calcolano nell'ordine delle 
mortificando ahi noi la vostra 
‘atrice” per quanto riguarda ll 
nostro simpatico angolo postale. Tutto come 
previsto, quindi. Ora come ora lo spoglio 
dielle schede procede speditamente, ma per 
correttezza preferiamo non scrivere nulla di 
ufficiale fino a che il medesimo non sarà 
stato completato [cosa che dovrebbe comun- 
que essere avvenuta mentre leggete queste 
righe), e dare spazio solo a piccole “antici 
pazioni”, emerse fino a oggi, lungo la stesu- 
ra della Posta (pigliatele con le pinze, insom- 
ma, come si fa con gli “exit poll”). Nel frat- 
tempo, vi lasciamo alla lettura di una di quel- 
le rubriche che - dalle vostre schede - si sta 
indubbiamente delineando come tra le prefe- 
rito... 









PAROLE DI FUOCO 


Spett.le Redazione di TGM, sono un vostro ormai assiduo 
lettore da due buoni anni; era parecchio tempo che desi- 
deravo scrivervi, ma prima per un esame poi per l'altro 
(frequento il secondo anno d'Informatica), ho sempre 
rimandato. Questa comunque è proprio la volta buona! 
Ammetto di scrivervi per sfogare a qualcuno il mio “dolo- 
re" per la tragica sorte toccata ad Amiga. lo per primo, 
suo fanatico sostenitore da sempre, ho avuto la necessità 
di abbandonare il mio fido A1200 super accessoriato per 
un PC DX4/100 8MB, dedicato all'utilizzo universitario; 
Infatti finché si tratta di Pascal o C, tutto bene, ma dove 
trovo CAML Light o Linux per Amiga? Poi non vi dico la 
disgrazia di dover utilizzare, per trasportare i dati, i 
dischetti da 720Kb sul PowerMac 6100/60 (che tra l'altro 
mi ha piuttosto deluso come performance generale, mi 
Auguro sia a causa dei programmi non specifici per 
PowerPC, un po' quello che sembra affliggerà il PE) (allo- 
ra, partendo dal principio: beh, per i dischetti potevi opta- 
re per un drive esterno XL, tramite il quale non avresti 
avuto nessuna difficoltà a usare i floppy ad alta densità 
‘sia in formato Amiga - 
‘1,4 Mb circa - per quanto riguarda il PowerMac non hai 
| tutti i torti... si tratta di un sistema ancora in gran parte 
| "inesplorato”. NdP). Inoltre lo banche dati ben rifornite 





1,76 Mb - sia in formato PC o Mac. 


per la macchina commodoriana sono davvero rare, 
soprattutto qui nel ferrarese (se devo collegarmi con 
Roma per downloadare un programma...) (sì Vabbé, ma la 
tua Università non è collegata a Internet? Lì di roba per 
Amiga se ne trova quanta ne vuoi, e anche di più... NdP). 
E così anche il fanatico più incallito si è adeguato allo 
standard PC, che comunque con Windows 95 (che sto 
usando proprio ora) è notevolmente migliorato: staremo a 
vedere come gireranno i giochi o comunque le applicazio- 
ni grafiche più allucinanti. Certo che l'architettura genera- 
le è ancora scarna, ma tra la potenza dei nuovi micro, i 
bus locali, le schede grafiche, gli hard-disk (ormai ciclopi- 
ci) e i CD (ormai il 4x è d'obbligo) (beh, per fortuna non 
ancora... NdP), magari “conditi” dal succitato Win 95, il 
tutto si traduce in un potenziale mostruoso alla portata 
delle tasche di tutti. 

La cosa antipatica e quasi offensiva del PC è la svaluta- 
zione! Pensate che ho comprato il DX4 in aprile, e ci ho 
rimesso ben 810.000 lire, mentre un mio amico ha preso 
un P75 in giugno che ora ha perso ben 750.000! lo com- 
prendo che la tecnologia debba proseguire, ma così mi 
sento trattato da deficiente! E, cosa ancora più antipatica, 
butto via i miei soldi... 


Interrompendo qui la lettera per riprenderla più avanti, mi 
rendo perfettamente conto d'introdurre una vera e propria 
“novità" nel TGM Mail, ma in fondo le regole sono fatte 
apposta per essere infrante, giusto? Comunque sia, mi è 
parso opportuno agire in questo modo perché la tua mis- 
siva è particolarmente ricca di contenuti, e temevo 
rispondendo solo alla fine sia di perdere il segno che di 
farlo perdere ai lettori. Per cui, procediamo: se devo 
essere sincero, qui vedo una grossa contraddizione. 
Prima esalti il prezzo contenuto del “ben di Dio” informa- 
tico costituito dai nuovi processori, dai nuovi bus, dagli 
HD, ecc. ecc., e poi, nella frase successiva, ti senti vitti- 
ma proprio di quella svalutazione che ha reso i prezzi di 
cui sopra così altamente competitivi. Eppure, se non 
fosse stato per essa, oggi un 286 costerebbe ancora cin- 
que milioni, un 486 ne costerebbe probabilmente il triplo, 
e un Pentium 120 non oso neppure immaginarlo. Ti dirò, 
io stesso ho acquistato il mio Pentium 90 ultra accesso- 
riato quando ancora costava intorno ai 5 milioni. Adesso 
una configurazione come la mia costa più o meno il 70% 
di allora, con un risparmio netto di un milione e mezzo 
circa. Ma se allora avessi comprato la macchina “più con- 
veniente”, facciamo un DX2/66, me la sarei cavata con 
tre milioni, cui avrei dovuto aggiungere tra un tre-sei mesi 
Il prezzo di una nuova motherboard, di un processore più 
potente, di una scheda video più appropriata (una PCI 
invece di una VL-Bus), e magari di un HD più capiente 
per farci stare le nuove applicazioni di Windows 95, spen- 
dendo di conseguenza molto di più di quello che ho effet- 
tivamente pagato, all'epoca, per comprare la configurazio- 
ne “più potente” (con la quale, tra l'altro, potrò andare 
avanti tranquillamente almeno per un altro anno o due 
ancora). La svalutazione dei PC e dei loro componenti è 
figlia di quel successo commerciale del quale è madre 
allo stesso tempo, quindi chi acquista un personal costo- 
so non deve assolutamente preoccuparsi di questo aspet- 
to: non ha buttato via | soldi, ha solamente avuto a dispo- 
sizione una tecnologia più potente e duratura prima di 
tutti gli ‘altri. E' vero, pochi mesi di divertimento in più 
costano cari, ma possono sempre rivelarsi un buon inve- 
stimento nel momento in cuì si procederà a un'upgrade 
del sistema, dato che i pezzi da cambiare saranno comun- 
que numericamente minori del previsto. E ora proseguia- 
mo con la tua missiva. |’ 


cela situazione dell'Amiga è proprio l'opposto: ottima. 





datati al 92), micro piuttosto scarsini a parità di prezzo 
(un 020 da 3 MIPS fa ridere), accessori costosissimi 
(drive alta densità a 300.000? Ma siamo fuori!?), compo- 
nenti fondamentali come l'HD non di serie a prezzi da 
NASA, e CD-ROM considerati ancora fantascienza, Dal 
lato software è anche peggio: gli applicativi sono pochi (a 
parte quelli grafici) o di difficile reperibilità, spesso non al 
livello della controparte PC e incompatibili a livello di for- 
mati; i giochi sono quasi scomparsi e sono proprio loro 
che oggi incidono sulla diffusione di un elaboratore e lo 
fanno entrare nelle case di tutti. Come può esserci ancora 
della gente che si chiede perché i simulatori su Amiga 
sono più brutti, lenti 0 senza texture, o perché non esce 
un'avventura su CD? Questa gente si è mai domandata 
quale sia la configurazione dell'amighista medio? Beh, 
per chi non la conoscesse è questa: A500 con un misero 
MB di RAM o A1200 nudo e crudo; i pochi che come me 
hanno speso fior di quattrini per espanderlo e farne una 
macchina competitiva, possono solo fare grafica o pro- 
grammarsi le cose da soli. Pensate che possa esistere 
una sw-house che sforni un'avventura su 475 dischetti 
tutta renderizzata o un Falcon 4 che viaggi a 1/4 di scher- 
mo al secondo? 1 

Speravo nella ESCOM, ma mi sto ricredendo: i prezzi 
sono assurdi!!! Non m'interessa dove vengano prodotto, 
non si possono vendere macchine tecnologicamente 
ferme al 92 a un prezzo superiore a quello di tre anni fa. 
Poi insistono a sfornare l'opzione senza HD. Apprezzo la 
dotazione software, ma ci crederò solo quando la vedrò 
nei negozi. Almeno avessero cambiato qualcosa, e invece 
no, la macchina è sempre la stessa con la revisione 3,1 
del S.O. Speravo che il prezzo fosse stracciatissimo così 
da rendere implicito l'acquisto di una scheda acceleratri- 
ce (la Blizzard 040 a 33 direi che ha il rapporto 
prezzo/prestazioni migliore) e un po' di RAM, o che 
magari con qualche accordo vendessero l'A1200 diretta. 
mente in bundle con la stessa scheda, e invece niente. 
Sono convinto che la macchina “entry level" debba per lo 
meno raggiungere le prestazioni di un 486DX2 (minimo) 
perché possa essere appetibile al mercato del software 
“serio” e non, e affinché qualche sw-house per PC possa 
pensare di portare i propri programmi su Amiga (al massi. 
mo succede il contrario, infatti tutti quanti i programmi di 
rendering...) (Lightwave 3D 4.0, per esempio... NdP). 
Come credo si sia capito, io la vedo molto grigia per 
l'Amiga, nonostante lo consideri un computer ecceziona- 
le. Insomma, volendo farla breve, l'equazione è banale: se 
devo prendere un computer, a parità di prezzo scelgo 
quello più potente (PC, innegabile); poi deve esserci un 
bel parco software per scopi ludici ‘e lavorativo/hobbistici 
(e il PC ha sicuramente più titoli in ogni campo); non 
dimentichiamo poi la convenienza degli accessori (avete 
provato a montare un CD-ROM 4x su Amiga? Quanto 
avete speso?). Finirà che l'Amiga verrà usato unicamente 
da professionisti 'in ambito video-grafico, da malinconici 
videogiocatori o da utenti evoluti dal palato fine che» 
vogliono Amiga e basta e che hanno un sacco di soldi da 
spendere. Beh, grazie per avermi ascoltato (letto). Colgo 
l'occasione per complimentarmi (sinceramente, non è una 
ruffianata) per la rivista, sempre gradevole e a un prezzo 
più che ragionevole. Distinti saluti, 


A quanto vedo, caro Gian Paolo, ne hai un po' per tutti. 
Per gli Amighisti “duri e puri”, quelli che con la loro 
espansione da 512 Kb pensavano di conquistare il 
mondo, così come per la Escom che, secondo te, male ha 
fatto a riproporre,la stessa macchina di tre anni fa, senza 
neppure dotarla di un hard disk di serie e a un prezzo che 
effettivamente non sta né in cielo né in terra. Comunque 
sia a te, come a tutti coloro che hanno a cuore la sorte 

dell'Amiga, non posso che confermare un certo scettici- 
SSA: che di ente nio luigielhg cl oops RL 


architettura, hardware e sistema operativo (ormai però 9 




























per i prossimi mesi. E' infatti prevista per marzo la 
di un nuovo A1200, con HD e lettore CD. 


pia di RAM. La cosa ci fa enormemente dard ma 


dobbiamo ancora vedere i costi dell'operazione: in fondo 


‘se hanno il coraggio di proporre a 890.000 lire la macchi- 


na nuda e cruda, non oso immaginare quanto possa 
costare un gingillo simile (senza contare che andrebbe 
aggiornato pure il chipset AGA, che di fronte alle schede 
SVGA attuali ha decisamente fatto il suo tempo): sarà 
effettivamente più conveniente di un Pentium 120 multi- 
mediale con schedine e schedone al seguito? Pensiamo 
un po' a cosa costerà un PC a maggio, data della probabi- 
le immissione sul mercato del nuovo Amiga di cui sopra. 
E poi: il nuovo arrivato saprà far fronte alle esigenze del 
nuovo pubblico? Escom prenderà accordi con tutte le sw- 
house possibili e immaginabili? L'accesso a Internet sarà 
facile e completo come avviene col PC? Ci sarà un modo 
per farci girare sopra, anche in emulazione, le applicazio- 
ni di Windows in maniera decente? Perché, che ci piaccia 
0 meno, sono queste le risposte che un qualsiasi compu- 
ter immesso sul mercato deve dare ai possibili acquirenti. 
Ci sarà anche un lettore CD 4x che si potrà connettere a 
tutti i 1200 via PCMCIA: costerà esattamente quanto un 
lettore dello stesso tipo per PC? Tornerà, finalmente, a 
uscire qualcosa di multimediale anche per Amiga? E' 
troppo presto per dirlo, così com'è presto per gettare 
ombre o abbandonarsi a precoci entusiasmi, aspettiamo 
qualche mese e vedremo. Consoliamoci prendendo atto 
che effettivamente sì, l'utenza Amiga un po' si è sveglia- 
ta: resasi conto dell'immortalità perduta, è in buona parte 
corsa ai ripari espandendo il proprio computer. Dal son- 
daggione indetto due mesi or sono, infatti, sta emergendo 
che la media degli utenti Amiga dispone di un A1200 
provvisto di HD, che una buona percentuale di essi è 
accelerata (almeno un 68030 con altri due mega di fast 
RAM), e che alcuni dispongono anche di un lettore CD- 
ROM. E' l’inizio della rivalsa? 


IL CONTENUTO DEI CD ROM 


Stupenda redazione .di TGM, vi scrivo, come penso la 
maggior parte dei lettori, per farvi i miei più sentiti com- 
plimenti per la stupenda rivista che, nonostante acquisti 
da relativamente poco tempo (per la precisione dal luglio 
del ‘95), ritengo sicuramente la migliore del settore: gli 
articoli sono ben realizzati e ricchi di immagini, così come 
le preview e il resto della rivista. Un elogio particolare va 
anche al CD allegato alla rivista: i giochi (o meglio, i 
demo) sono sempre stupendi e accattivanti e, soprattutto. 
funzionanti; i CD poi sono ottimi come abbronzante (se 
Usati con parsimonia e non come ho fatto io che, dopo il 
primo giorno di utilizzo incessante, mi sono ritrovato il 
viso abbrustolito e un cerchio di circa sei centimetri e 


‘mezzo di raggio sul petto). 
: Per concludere in bellezza, essendo un appassionato di 
|| simulazioni di volo, oserei chiedere (e penso che Davide 
| Solbiati sarebbe d'accordo con me) se è possibile inserire 








uno dei silver disc mensili futurì il demo (sempre che 
esista) di EF2000 dal momento che, dopo averlo 


i vio 





riguarda il contenuto del CD Rom mensile, sappi che il 
nostro impegno è mirato a inserire all'interno dei CD Rom 
prodotti possibilmente recensiti nello stesso numero della 
rivista lin questo modo il lettore può leggere la recensio- 
ne ma anche verificare in prima persona la validità o meno 
di un certo prodotto), quindi ritengo per lo meno improba- 
bile l'inserzione dei titoli da te nominati. Il fatto che non 
sia stato già fatto in precedenza indica la mancata reperi- 
bilità del demo giocabile (non tutte le software house 
hanno l'abitudine di distribuire demo giocabili, anche se 
pare sia diventata questa la tendenza generale), altrimenti 
non avremmo avuto nessun problema a includerti. 

(senza nulla togliere alle giustissime affermazioni del Pao- 
lone, già che ci sono, in quanto il diretto responsabile del 
Silver Disk, ti rispondo brevemente: di TFX: Eurofighter 
2000 esiste al momento solo un .avi, per giunta realizzato 
piuttosto maluccio, che non ho ritenuto opportuno inserire 
in questi numeri. Per quanto riguarda il demo di FIGP2, 
molto semplicemente al momento la Microprose non ha 
ancora messo in circolazione nulla - Stefano Silvestri) 


QUALE PROCESSORE? 
Onnipotente redazione di TGM, non desidero che pubbli- 
chiate per forza questa missiva: mi accontento anzi di una 
risposta nella posta in sintesi. Poiché ho deciso di upgra- 
dare il mio PC (un ormai vetusto 486 DX 33), in questi 
giorni ho cercato di informarmi sui prezzi e sui tipi di pro- 
cessori. Riguardo ai processori Cyrix mi sono sentito 
rispondere che sono solo 486, ma da quando ho letto 
sulla vostra rivista mi sembra di capire che questa infor- 
mazione sia del tutto sbagliata: chi ha ragione? Dal 
momento che sono sicuro abbiate ragione voi, potreste 
indicarmi il nome completo di un processore Cyrix che 
offra le stesse prestazioni di un buon Pentium? 

Poiché non si parla mai di questi processori, sarebbe una 
cosa molto utile saperne di più. Perché non pubblicate 
uno speciale sui prossimi numeri che ne descriva le 
caratteristiche salienti? Se non vi è possibile soddisfare 
questa richiesta, vi prego almeno di soddisfare queste 
domande: 

1) se avete deciso di non scrivere l'articolo di cui sopra, 
ditemi almeno quali sono i pregi e i difetti di questi pro- 
cessori. 

2) Sarebbe possibile sostituire al mio computer solo la 
scheda madre e il processore senza perderne in presta- 
zioni? 

3) Non ho ben capito una cosa. Da quel che ne so il mio 
PC ha un'architettura VESA local bus: una volta cambiata 
scheda madre e processore dovrei cambiare anche la 
scheda video? ” 

Sperando, anzi impondendovi di rispondermi, vi saluto e 
mi complimento con voi per la vostra simpatia e la vostra 
eccezionale rivista. 


à 


P.S. MA, a prossima volta che rich Green Day amet: 


to di comprare la rivistall | 
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domanda numero uno): innanzitutto non è solo l'Intel 
produrre processori di fascia 586; troviamo infatti Cyrix, 
AMD e NexGen con prodotti più o meno simili. Ma proce: 
diamo con ordine: Cyrix dovrebbe immettere sul mercato 
in un futuro abbastanza prossimo il famoso ‘M1', un pro- 
cessore con architettura “686” che rappresenta il prodot- 
to di punta attuale della sua gamma. Non si conosce 
molto al riguardo, ma pare che l'M1 sarà compatibile, per 
quel che riguarda la piedinatura, con il case a 296 pin uti- 
lizzato dagli attuali Pentium. Questo comunque non è 
l'unico prodotto in via di sviluppo: è infatti già disponibile 
anche il 5x86, una sorta di MI in versione ridotta (giac- 
ché dovrebbe utilizzare un bus interno a 64 bit e uno 
esterno a 32) compatibile con la piedinatura standard uti- 
lizzata dai processori della famiglia 486. Non posso 
comunque dirvi con precisione se questo (ovvero la com- 
patibilità con piedinatura Pentium e 486) implicherà una 
compatibilità totale di M1 e 5x86 con le schede madri già 
progettate per Pentium e 486 (c'è comunque chi sostiene 
che sarà sufficiente aggiornare il proprio BIOS). Vi riman- 
do perciò a informazioni future anche per quel che riguar- 
da le prestazioni. Anche AMD non ha perso tempo, e 
dovrebbe comparire sul mercato anche il 'K5', ovvero il 
suo processore ad architettura "586", che dovrebbe perfi- 
no presentare alcune caratteristiche dell'ipotetica fascia 
686 (ovvero Pentium Pro - M1). A quanto pàre anche il K5 
sarà compatibile con la piedinatura standard utilizzata dal 
Pentium, ma sussistono gli stessi dubbi espressi per 
l'M1. NexGen merita un discorso a parte, visto che il suo 
processore, l'Nx586, è già disponibile da diversi mesi sul 
mercato. In questo caso la piedinatura è stata differenzia. . 
ta dallo standard, e per poter utilizzare questo processore 
è quindi necessaria una motherboard particolare (che è 
comunque reperibile), appositamente prodotta. Le presta- 
zioni, da quello che risulta dai test svolti, sono lievemente 
superiori a un Pentium a parità di clock. Da quel che ne 
so, si parlava anche di motherboard camaleontiche, che 
fossero in grado di ospitare sia Pentium che NexGen in 
appositi case, ma per ora in giro non se ne è vista 
l'ombra. In definitiva, gli utenti si troveranno abbastanza 
confusi quando tutti questi prodotti faranno capolino sul 
mercato, in quanto non si tratterà più di semplici cloni di 
processori Intel (un po' come è accaduto per i vari 486), 
ma di vere e proprie differenziazioni a livello strutturale è 
concettuale (che, comunque, mantengono la compatibilità 
a livello software). Staremo a vedere... Ora passiamo alle 
altre due domande rimaste: 

2 e 3) Se il tuo computer utilizza l'architettura VESA local 
bus, è lecito aspettarsi che tu stia utilizzando una scheda 
video VESA local bus... Come ben saprai, ì processori 
Pentium utilizzano come bus locale il PCI, che è uno 
standard più recente e più veloce di quello VESA. In 
verità, esistono sul mercato schede madri per Pentium 
ibride (ovvero con entrambi i bus, VESA e PCD, ma utiliz- 
zare una scheda VESA su un Pentium (soprattutto un 
adattatore video) ne rallenterebbe le prestazioni. Spero di 
aver risposto in modo esauriente alle tue domande... , 
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sua parte) un pezzo di pane raffermo scaldato sopra la 
piastra madre di un Pentium redazionale, impartendo 
SOT ordini ai suoi sottoposti per confondere gli utenti Amiga e 
dando notizie contraddittorie sul futuro della Commodore 
e, contemporaneamente, ascoltando deliziato i lamenti 
provenienti dalla tipografia utilizzata come sala di tortura 
lin perfetto rispetto delle capacità di multimedialità e di 
interattività di Windows 9501! 

Essi infatti (i redattori), non potendo fare miseramente sof- 
frire tutte le persone al di fuori del raggio dei loro tentacoli 
palmati, hanno avuto la brillante idea di far scrivere 
manualmente a qualche migliaio di loro schiavi una rivista 
con la quale infliggere spietati, astuti e diabolici metodi di 
tortura ai loro lettori. Ecco così la meritata ghettizzazione 
di una macchina ormai al di fuori della logica booleana 
corrente in una topaia di ben misere sette (SETTE) pagine! 
Ecco così l'aggiunta rivista di demo, spietatamente 
costruita per disorientare e confondere l'utente esperto 
(per fortuna che ci sono le istruzioni sulla rivista!). Ecco 
così la pubblicazione della rivista con 666 giorni di ritardo. 
Ma non tutti all'interno della redazione erano maligni: 
alcuni erano persone normali, con dei sogni, delle ambi- 
zioni (sigh), un futuro, una carriera, un posto al comando 
dell'intero universo (eh, forse ho esagerato). Ma venirono 
a sapere dell'inquietante realtà e vennero privati della cir- 
colazione del sangue tramite l'estrapolazione dal costato 
dell'organo anteposto a tale funzione. Conosciamo tutti 
l'inquietante fine del BDM e di Shin. Mi rivolgo a te, o 
bovina e duplice entità Paul-Dave: non credere di poterti 
liberare di me nascondendomi in un tuo ripostiglio menta- 
le o richiudendomi in una cartella del tuo hard disk, per- 
ché la verità (cioè io) è sempre pronta ad aspettarti dietro 
l'angolo, pronta a colpirti con un clone della clava del giu- 
dizio redazionale, pronta a sfidarti a singolar tenzone. 


Il vendicatore mascherato che salta i fossi con i lupi (si lo 
so, non è inquietante, però suona bene). 


Bene, mi è sembrato di leggere tra le righe una certa 
velata polemica per quel che riguarda lo spazio Amiga 
all'interno di TGM... In effetti l'argomento è stato più volte 
discusso, ma molto tempo passerà prima di dichiararlo 
concluso. Il sottoscritto è sempre stato un grandissimo 
fan di Amiga (penso che lo si sia sempre capito dalle mie 
risposte), ma questo di certo non allontana il triste desti- 
no che il mercato (e non TGM) ha destinato a questa 
meravigliosa macchina. Comprendo perfettamente la tua 
insoddisfazione (e quella degli altri amighisti), avendola 
tra l'altro vissuta in prima persona. | veri responsabili 
della capitolazione di Amiga (anche se non è mai detto 
che non si riprenda dopo questo periodo negativo) sono 
esclusivamente le persone che se ne sono occupate in 
passato, che con ì loro errori non hanno fatto altro che 
favorire lo strapotere del fenomeno PC. A loro dovreste 
indirizzare il vostro malcontento, non a noi. 


NON CAMBIAMO ARGOMENTO... 

Cara redazione di TGM, sono un possessore di CD32 con 

"A SX-1, 6MB di RAM e disco fisso da 120 mega, e non mi 
va come trattiate | possessori di macchine che non siano 

PC. Leggo in copertina: "PC - Amiga - Macintosh - 3DO - 

CDI ‘ CD32”, ma aprendo la rivista (novembre, nr. 80) 

trovo quattro giochi per Amiga e più di dieci per PC. Non 

ditemi che escono solo tre-quattro giochi al mese per 

; ‘Amiga! Ora, guardo la pubblicità di Queen Computer a 

VR pag. 2: Detroit, Dungeon Master Il, Flight of The Amazon 
||... Queen (recensito a dicembre NdP), Frontier First Encoun- 









‘ultimi un po' vecchiotti a dire il vero NP)... Ma lo sapete 
(‘11 | che questi giochi sono usciti anche per Amiga? D'accor- 
do che non siamo in Inghilterra (dove Simon The Sorcerer 
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Italiano, musica super...). Come faccio a comprare i gio- 
chi originali senza provarli o senza leggerne la recensio- 
ne? Mi affido al titolo? 

Sfogliando la rivista trovo SWOS per PCCD: una pagina? 
AI PC sì e all'Amiga no? Stesso discorso per CD32. 
Fosse per voi la mia macchina vanterebbe solo tre giochi 
all'anno! Potreste mettere almeno “mezza” pagina di 
update per le specifiche tecniche, e il resto della recen- 
sione lo leggeremmo tranquillamente per la controparte 
PC! Non crediate di essere stati giusti avendoci messo 
un angolino di 6-8 pagine (veramente fino adesso sono 
sempre state sette... NAP). Spero che mi pubblichiate, 
così tutti gli amighisti apriranno gli occhi (togliete pure la 
dicitura “3DO Mac CDI" dalla copertina, oppure dedica- 
tegli effettivamente dello spazio!). 


C. Meldini 


Ok, facciamo così: rileggiti un paio di volte la lettera di 
Gian Paolo Jesi, e poi torna esattamente a questo punto. 
Noi saremmo veramente contenti se lo capiste, una 
buona volta, che non è nostra intenzione ghettizzare o 
irridere nessuno, e che se l'Amiga ultimamente si è vista 
relegata in quel poco spazio che ha a sua disposizione, è 
solo perché il mercato del software ludico, effettivamente, 
vede la posizione di Amiga in condizioni di assoluta mino- 
ranza. Immaginiamo che il totale dei giochi venduti per 
computer sia rappresentato da una bella crostata di mele: 
beh, la fettina costituita dalla vendita dei giochi Amiga (in 
Italia ancora di più che all'estero, con particolari riferi- 
menti all'Inghilterra) sarebbe così sottile che persino un 
bambino denutrito la rifiuterebbe. Insomma, nessuna 
grossa software house punterebbe più a una quota di 
mercato così esigua, ben sapendo che “dall'altra parte” 
può permettersi investimenti miliardari nella produzione 
di un singolo gioco, ben sicura di riguadagnarli fino 
all'ultimo centesimo! Quindi, a meno di una svolta tutta 
imperniata su processori potentissimi e sulla capillare dif- 
fusione dei lettori CD-Rom anche per Amiga, è chiaro che 
la produzione per PC continuerà a farla da padrone. Sap- 
piamo benissimo che, tra i nostri lettori, almeno uno su 
cinque ha in casa un Amiga, e comprendiamo perfetta. 
mente anche noi come quelle sette pagine siano effettiva- 
mente un po' disagevoli, ma è unicamente la quantità e la 
qualità del software a decidere gl'ingombri sulla nostra 
testata. Questo senza contare “l'impatto” sul mercato 
che potrebbe avere un Wing Commander IV, certamente 
maggiore rispetto a quello di un prodotto, per quanto tec- 
nicamente valido, come Lost Eden per Amiga. Insomma, 
si tratta di un discorso molto più complesso e spinoso di 
quanto si possa credere: le uniche cose certe sono che 
qui non si fa del razzismo nei confronti di nessuno, e che 
se il mercato Amiga dovesse tornare ad essere importan- 
te come un tempo, anche TGM si comporterà di conse- 
guenza. 


««+E, GIA‘ CHE CI SIAMO... 


Carissimissimissima Redazione di TGM, sono un ragazzo 
di 17 anni, felice possessore di un'Amiga e di un CDI. 
Sono sempre stato un appassionato di videogiochi e, 
soprattutto, di laser-games. Un mese fa, dopo aver messo. 
da parte più di un milione, ho telefonato (tutto contento) a 
un negozio di Milano: prendo la linea, aspetto che la 
musichetta finisca e l'operatore mi risponda, poi finalmen- 
te sento qualcuno dall'altra parte della cornetta. A questo 
punto chiedo quanto possa venirmi a costare il Laser 


Disk Pioneer con tre giochi è l'interfaccia: sapete cosa mi - 
} sento rispondere?!? Mi hanno detto che hanno smesso 


d'importario!!! Perché??? Dopo essermi ripreso, sono 
andato alla ricerca di un sistoma che mi consentisse di 


4 giocare ai Laser games è ho comprato un CDI, che mi ha 
pienamente soddisfatto. Ora, se mi permettete, vi faccio. 









un palo di domande. 
1) Secondo voi ho fatto bene a comprare il CDI? 
2) Quali giochi mi consigliate per questa macchina? 

3) Uscirà mai il mitico Super Don Quixote? 

4) E Esh's Aurunmilla? 

5) Siete mitici!!! In particolare Stefano Gallarini, che scri- 
ve su CDI Magazine (è una rivista da edicola o no?). 
Vabbé ho finito con le domande e vi saluto con le mie 
care guide spirituali, a presto... 





Filippo “Dirk” Delle Monache 


Caro Filippo, se la macchina che hai comprato ti soddisfa, 
complimenti per l'acquisto! E adesso che abbiamo impli- 
citamente risposto alla prima domanda, passiamo alle 
altro: 

2) Ultimamente sono usciti FX-Fighter e Burn Cycle che 
non sono affatto malvagi: tuttavia immagino che abbiano 
poco da spartire col tuo genere preferito (i laser-games) 
3) A questo punto credo di no, peraltro le speranze sono 
sempre le ultime a morire... 

4) A costo di mettere a nudo tutta la mia ignoranza, ti 
devo confessare che non so neppure cosa sia (lo so, Max, 
lo so, d'ora in avanti recensirò solo Budget... NdP) 

5) Grazie dei complimenti. Comunque, che io sappia CDI 
Magazine non si vende in edicola, ma è possibile reperir- 
la nei punti vendita Philips e, per riceverla regolarmente, 
è necessario abbonarsi. 


L'ANGOLO DELLA POESIA 
[“Mentre cade una foglia”) 


“Una delicata brezza sfiora il mio sguardo 

e un leggero vento lontano soffia e porta con sé 

i semi dei frutti primaverili; mentre una carezza 
scende e libera i tuoi capelli, ho guardato 

nel lago dei tuoi neri occhi e il lampo 

scatenò la tempesta, fuoco e fulmini nel mio cuore. 
In quell'istante ho visto la fotografia della sera 

di un pallido giorno di Settembre e il tuo sorriso 

ha illuminato i miei pensieri e quell'ultima 

buia stanza nel fondo dei miei occhi. Tu hai riscaldato 
seppure per un attimo, il triste e freddo animo 
bramoso d'affetto di un bambino. 


Così come Prometeo ha rubato il fuoco agli dei, 
così tu hai preso la fiamma del mio cuore” 


Giancarlo “Zak-Speed” Cecere 


PS: vi prego di pubblicare questa poesia e di dedicarla a 
tutte le ragazze il cui nome inizia per “S” (pensavamo 
stessi parlando di una caldaia... NdBovas) 


Non posso crederci. Tutto mi sarei aspettato di trovare 
nella casella postale di TEM ma non un languido poema $ 

dai toni classicheggianti, incentrato sul bruciante senti» 

mento nato da un incontro probabilmente fortuito. Ahi, 

quanto dolore fa rima con Amore! Giusta per chi sia fer- 

mamente convinto che “Amore” faccia più rima con 

“cuore” piuttosto che con *sudore”, questa poesia merita Pai 

la pubblicazione ‘în quanto la prima a giungere presso il he 
nostro recapito. Ma è una tantum... Quindi non riprovate.- 7N 
ci anche voi!!! m 
(comunque sia, se può consolare Giancarlo, devo dire . 
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che in alcuni passaggi non era affatto male... NdSS) ——— {it “i 
LR IOAZNI 
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CONCLUDENDO + 





Ok, gente, il 1996 è iniziato, il sondaggione di TGM è fini. edi Tua » 
toi questo numero anche, è persino Max è lì sull'orio di |. e 
un cedimento strutturale. Maison) dr 01 } Ns i) 
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11th HOUR 7 ACROSS THE RHINE: 1944 
[ITMITINSI , 
"THE 
RMINE 
- 47° 
| - fa 
PC CDROM È REZCCLI So 
na. ch Sa Leti] 4 


PETINNTe : 
Ele aMe ora con 
Kcisamente migliorato 
Eli: stupenda grafica 
MEMIROPPATA SU 100 LIVELLI. 

RA. AB6DX + 4MB 
199.000 


MB Dedicato agli amanti dello sport , la 
bei più famosa Simulazione di boxe mai 
creata su PC. La confezione compren- 
Uelimolira OIUINORRI: E JUNGLE, 3 
POINT BASKETBALL, INVASION OF 
THE MUTANTS SPACE BATS , COSMIC 
3 ADVENTURES e FLOATRIS. 
29.000 
« 1D SPORTIBOXMINIO] 
il'giocotditboxe più famoso su 
AmiggAMANUALE E GIOCO IN ITA- 


ABSOLUTE ZERO 

Dozzine di missioni aventi per scopo 

.|quello di difendere la Terra dall'inva- 

one aliena. Grafica in 3D digitaliz- 

zata. 7 diversé macchine da guerra 

volanti con_15.diversi armamenti. 

Sequenze în Full: Motion Video. R. H. 
486/50+8MB. 


DR 
» 


LIS. ‘00 


e 


JAGES COLLECTION 
"7 e Comipilatiori :AGES OVER EUROPE, 


Ul 


il , 


ACES OF THEPACIFIC, RED' BARON, 
A-10 TAN LLER/ THEAVIATION 
PINEERS. Uria compilatioò dei miglio- 
ri successi della simulazione di volo. 


fi R.H. 485/25 + AMB.RAM. 


09.000 


La più disperata battaglia navale 


ja della. seconda guerra mondiale al 


N]117) 


fices 


comando degli U-boat nel nord 
Atlantico con effetti grafici e sonori 
veramente realistici. 15 missioni stori- 
che. R.H.:386DX 33 + 4MB RAM 
93.000 
78.000 
N _AG35 Of THE DEEP MISSION DISK 


N Stupende nuove missioni e nuovi 


4 


fices. DEEP 





mezzi a vostra disposizione il tutto 
contenuto in questo data disk. Le più 
famose battaglie ed i sottomarini 
della nuova generazione vi permette- 
ranno di rivivere le situazioni storiche 
con un realismo impressionante!! 


9 





(010) 


MTEME per effetti audio digitalizzata 
a 
ACTION 8 PAGE 


Una stupenda raccolta contenente: 
WAR IN GULF, SHADOWLANDS, 


& COMBAT: 2. Il tutto ad un prezzo sem- 
A plicemente incredibile. 
63.009 


x ACTION SOCCER 
Sa Dalla Ubi-Soft l'atteso gioco del calcio” 
che contiene tutte le caratteristiche 


e adire oltre ‘5000 animazioni, 4 

condizioni climatiche e 30 tattiche di 
gioco diverse, 16 squadre con caratteristiche predefini- 
te e possibilità di completa personalizzazione. 
MANUALE GIOCO E COMMENTI IN ITALIANO! R. H. 
486DX + 8MB. 
PG CDROM 69.000 
Il più bel calcio virtuale mai esistito. 
Fasi di gioco e grafica a livello tridi- 
mensionale cinematico. Opzioni di 
replay e di visuale da ben 8 diverse , 
posizioni, Possibilità di sostituzione 
nomiu sia dei giocatori che degli alle- 
natori. Opzione per.4' giocatori con- 
temporanei è 20 giocatori via network. MANUALE IN 
ITALIANO, 
PE COROM \ 89.000 

ADVANCED 

Un fantastico gioco imperniato sulla 
1 ( TIZANIOS gestione e lò sviluppo di una civiltà 


pù % dalle ent A più antiche sino alle 
999 , 


guerre nucleari. Molto di più di un 

simulatore il gioco si sviluppa con 

RA. 'Un'interattività tale da considerare 

ei elementi e azioni forse per voi com- 

pletamente. ininfluenti. Possibilità di gioco via Network, 

modem e Email fino ad 8 giocatori. Dovrete vedervela 

con guerre, battaglie, ricerche minerarie e tecnologi- 

che, filosofie, conflitti religiosi, calanità naturali e tante 

variabili ancora. R.H. 486 + 8MB. 

109.000 

ADV. DUNGEON & DRAGONS CO 

iL'indeale per gli appassionati della 

serie AD&D, questa raccolta di ben 9 

ff titoli: POOL OF RADIANCE, CURSE OF 

vi THE AZURE BONDS, SECRET OF THE 

De IT SILVER BLADES, CHAMPIONS OF 

KRYNN, THE DARK QUEEN OF 

Fessisitzzszzesetti KRYNN, DEATH KNIGHTS OF KRYNN, 

GATEWAY TO THE SAVAGE FRONTIER, TREASURES OF 

THE SAVAGE FRONTIER, POOL OF DARKNESS. Il tutto 
dedicato ai collezionisti. R.H. 386 + 2MB. 


PETCOROM PALMA 


em AEGIS: GUARDIAN OF THE FLEET 


1) ® i). 2. 


tao. CLI P 


i “crt di gestion 
Wi ir di controllo. 13 diversi tipi d 
aereo sia militari che commercial 
Mipiù di 30 minuti di animazioni 3D co 
Ba discstri, scene di volo ecc. Audio dig 
La Patel tclizzato. R.H.: 486 DX 33 + 8 M 
RAM SUPERVGA VESA,Windows. 
PG COROM 39.000 
AIR POWER 
Il primo gioco in assoluto che misce 
un bellissimo simulatore di volo coi 
SERBE] un altrettanto ben riuscito warga 
Sa Pa strategico. Possibilità di controllo di 
sf diversi aerei ognuno con divers 
{=jcaratteristiche ed armamenti.Pud 
giocare addirittura contro 3 avversa 
piloreti dal computer contemporaneamente.Grafic 
iperdettagliata.L'abilità di pilota non sarà sufficente 
non certa combinata con quella di ottimo stratega!! 


33.00 
Pi Poppy Di 


83.004 
Stendi il tuo tappeto e preparati a 
azione e divertimento! uno dei pi 
accativanti giochi a piattaform 
caratterizzato da una grafica impre 
sionarite e da una longevità unica n 
suo genere. R.H.: 386DX + 4 MB. 
PC Floppy Disks 55.000 
AUEN ODISSEY . 
La tua navicella è stata distrutta e 
sei stato riportato in vita da Gaan. 
sei impadronito di una moto spazia! 
e sei il nuovo eroe del mondoli 
Dovrai distruggere il binker delle tele 
comunicazioni, combattare contri 
agguerritissimi nemici liberando li 
popolazione schiava. Un'avventura digitalizzata mo: 
zafiato senza precedenti!! MANUALE E GIOCO IN ITA 
LIANO. R.H. 486DX2+8MB 
PG GOROM 


89.0 y 
AUEN LEGAGY 

Incredibile avventura spaziale col 
fasi di simulazione. Alla guida di u 
potente astronave dovrai esplora 
nuovi sistemi solari costruendo cola 
nie orbitali alla ricerca delle condizia 

8 ni ambientali necessarie. R.H. 386 DI 
+ 4MB RAM. 

79. DOG 
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pono ai legittimi proprietari. Garanzia 12 mesi, I prezzi p« 





marchi ripc 


Tutti i nomi e i 


Bsionante e macabre 

‘onime Rianno vita ad una super- 

ba avventura in stile horror del gene- 

re "punta e clicca". Nei panni di un 

intrepido esploratore spaziale dovrai 

I Salvararuna lontana stazione disper- 

sa nell'Universo dall'attaco di strane 

aliene. 26 GORI 119.000 
PRATT INIUFPMOIZNERAL 

irta Dalla SSI una stupenda simulazione 

di guerra che Ti vedrà impegnato a 

distruggere la potente macchina da 

| iI guerra Nazista. Oltre 35 scenari 

ìl ambientati nel Deserto, Europa e 

msi liRussia Saranno il campo di prova 

* delle tue abilità strategiche impostate 

fattircalmente accaduti durante la Il Guerra 

{anche WIN95) 


N 


L'ultimissimo eccezionale gioco arca- ‘ 


de di corse d'auto a tetto scoperto. 
Vandalismo e scorrettezze sono le 
principali caratteristiche del gioco, sia 
singolo che a 2 giocatori. 40 circuiti 
su 6 tipi di terfenii diversi. < 


< 88.000 
ALONE IN/ITHE DARK TRILOGY 
ij La raccolta delle 3 stupende avventu- 


re della Infogrames: Alone in the © 


dark, Alone-p the Drak 2°e Alone in 
the Dark 3 în unò' stupendo cofanetto 

Mi da collezione. R.H. 386DX + 4MB 
i PC COROM 89.000 

7) MW 
I AL UNSER jr. ARCADE RAGING 
È ASH 17} all Una Toni quanto veloce simu- 
sata lazione di corse automobilistiche for- 
& Ars ” © 4 mula INDY. 4 tipi diversi di gara arti- 
’ Non colati su-15 diversi percorsi, 3 livelli 
ia di difficoltà. Possibilità di selezionare 
NDI at {4 2 diversi tipi di visuale del gioco. 

PG COROM 98.000 


APAGHE LONGBOW 
Una incredibile simulazione di elicot- 


tero da combattimento che grazie 
iii alla sua grafica 3D ad alta risoluzio- 
ne porta realmente ai limiti della 
realtà virtuale. R.H. 486 + 8MB 
ne] 16 CORO 79.000 


invasori. Combattimenti animati! RR! 486DX + @MB" o 


89. 0001 
ARCHER MelEAN's POOL 

Dalla Virgin un bellissimo gioco dedi- 

cato al biliardo. Diversi tipi di gioco 

con opzione fino a 8 giocatori. 

Visuale regolabile\a:360° per consen- 

tire lo studio dei colpi di precisione 
MPS R.H. 386 + 4MB. 

PC COROM 39.009 

AFRAID Of THE DARK 

Una fantastica avventura infestata da 

fantasmi! In pratica si tratta di un film 

i interattivo in cui controlli una coppia 


PG COROM 





morte ed oscurità. Dovrai trovare le 
MII chiavi indispensabili a risolvere il 

Mistero... R.H. 386 + 4MB. 
PG COROM 99.000 
‘Esplora lo spazio sconosciuto alla 
ricerca di una galassia ove il popolo 
della Terra, martoriato dai disastri 





ATTACK STACK 


i È SENSIBI 
CHAMP., JI 
ITHE SNOOKER, ELITE PLUS 


39.000 


BI Compilation contenente: ELITE 


Bppreczione di volo spaziale) CIVI 


Un " picchiaduro dalle caratteristic 
eccezionali, destinato a rivoluziona 
il proprio genere! Oltre 100 mos 
speciali, deice di armi speciali, dozz 
ne di moss@lsegrete e strategie tu 
da scoprire, Opzione per 2 giocato 
anche via modem/kffetti sonori 


= {atomici, possa sopravvivere. Con, grafici digitalizzati. predisposto anche perWIN95. 


I ausilio delle risorse che scoprirai; * PG COROM 


ziali con i quali trasportare la popola- 

zione e nel contempo difenderla dagli attacchi-di 
misteriosi/popoli alieni. R.«H. 486DX + 8MB. 

‘) 18.000 

Raccolta dei,15 titoli migliori titoli per 


«xo 


[Mid Atari 26007rivistì e corretti da utiliz- 


79.00! 
BATTLE ISUE 2 

Gioco di guerra strategico ambientà 
to nel futuro. Simulatore dotato d 
più alto sviluppo tecnologico che 
permette di combattere cont 
agguerrite civiltà utulizzando oltre 5 
tipi di mezzi diversi .Possibilità d 


a 228 gioco fino a 7 utenti R.H.: 386 
4MB.pG CORO 89.000 


ei zore con Windéws. Una Compilation PG Floppy Distes 79. 


per i veri amanti del videogioco. 

RIVER RAID-KABOOM-PITFALL-SEA- 

aj QUEST-BOXING-CHOPPER COM- 

MAND-COSMIC COMMUTER-CRACK- 

POTS-FISHING DERBY-FREEWAY-FROSTBITE-GRAND 

PRIX-H.E.R.O.-SKY JINKS-SPIDER FIGHTER.R.H. 486SX 
33 4MB Ram SVGA 


PC COROM 
99.000 


PC Floppy Dist 
ATARI 2600 ACTION PACK 2 
Raccolta di altri 15 titoli migliori per 
ti Atari 2600 rivisti e corretti da utiliz- 
Re zare con Windows: ATLANTIS, BARN- 
STORMING, DOLPHIN, DRAGSTER, 
ENDURO, ICE HOCKEY, KEYSTONE 
KAPERS, LASER BLAST, MEGAMANIA, 


G9Y.000 


BATTLE ISLE 2 TITAN LEGACY 
Data disk per Battle Isle ". 26 Nuo 
mappe, 50 sequenze animate, 
nuove unità. Per una battaglia 
pre più avvincente 


PE COROM 49.000 


BATTLE 
Il seguito di uno dei giochi di simulé 
zione strategica di guerra più gettà 
nati dell'anno. La nuova version 


"fi predisposta per Windows 95, accd 


glie una grafica decisamente miglid 
rata con scene e filmati in full 
video ed una marea di opzio 


aggiuntive tali da rendere la battaglia ancor più rea 


stica ed interattiva. Possibilità di gioco via É 


| NK! PLAQUE ATTACK, RIVER RAID 2 mail,modem e network. MANUALE IN ITALIANO. R. 





SKIING, STAMPEDE, TENNIS. R.H. 4865X 33 4MB Ram 486 + 8MB. 
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79.000 


_ BIOFO 
87 la follia di un vomo gene- 
ra un complotto interstellare e solo tu 
hai le capacità, e le armi per fermar- 
ilo: Splendido l'audio a 8 canali. 
immagini tridimensionali sintetizzate 
fiche mostranio.le ferite dei combatti- 
menti delgi attori):diverse angolazio- 
per le.riprese per un gioco incredibilmente scorrevo- 


dita per corrispondenza ai sens 


qui 


enza preavviso. Ven 


anazioni Ss 


EA. R.H. #86 50Mhz 8MB. MANUALE IN ITALIANO 

7 PEEDROMI )29.000 
FRE BLAGK: KIVIGH RIM At] 
Sa STRIERICHTTA 


Unatincredibile simula- 

zione di volo dedicata al 

MERE HOT net Assault. 
prperpereta] Cockpit dell'aereo ripro- 
Tot] dotta esattamente identi- 

ca all'ultimo modello in 

o dell'Aviazione americana. Centinaia di parti- 
ttizioterattivi con possibilità di decisioni. tattiche 
sito display. Oltre 50 missioni. R.H. 


12 mesi. I prezzi possono 


BLOYIN AWAY. 
iii Un nuovissimo sistema di gioco che vi 
| IM offre molto di" più di una*semplice 
avventura digitalizzata. Oltre 24 dif 
Mi ferenti competizioni, grafica @ scher- 
[jmò piéno, animazioni in 3D a 360° 





digitalizzata. R.H. 486DX + '8MB. 

TAO” A , 78.000 
3000 BOWI 
4 Dalla Microleague unwero capolavo- 
Bse ro di simulazione di football futuristi- 
alii Ù ica co e sanguinolento! 8 autentiche 
ana squadre armate fino ai dneti si con- 
il tenderanno camionati e coppe all’ulti- 
af] mo sangue. Possibilità di cambiare la 
visuale del campo e funzione di 
ploy io» azioni. più belle. Giocabile anche via 
G CDROM 98.000 
85.000 
BLOODWINGS 
Avventura basata sullo stile FILM 
Interattivo caratterizzata da grafica 
digitalizzata unica nel suo genere! 
Genere Horror. Oltre 60 minuti di 
imm:agini in full motion. Visuale in 
[N mami prospettiva.stile Doom. R.H. 486 + 
8MB. 


i marchi riportati appartengono ai legittimi proprietari. Garanzia 
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con effetti,cinembtici e musica stereo — 


costretto ca VICIGEINeiA 4 
porte del Tempo evitanto pericoli morfalite 


dci 


A 


le prove che permetteranno di scoprire il vero i 


le. 3 CD ROMS assicurano una grafica pressochè ine- 
guagliabile! R.H. 486 + 8MB 
PE CDROM 

GASSAR 2 3 


CAESARI] Stupenda simulazione strategica 


ambientata nell'antico Impero roma- 
no. Quale Governatore di una pro- 
viencia dovrai operare affinchè la tua 
città divenga la capitale del favoloso 
Impero adottando le giuste strategie 
commmerciali e belliche. 


95.000 


PE CDROM 
CAMPAISN 
Jg BS Simulazione di Guerra. Possibilità di 
comandare oltre 3000 veicoli fra 
aerei, carri armati e mezzi pesanti. il 
tutto ripercorrendo oltre 20 conflitti 


storici.La tua capacità nel predisporre |, 


gli schieramenti delle forze alleate 
sarà determinante per la vittoria. R.H. 
PC 286 2MB Disponibile per 
PE COROM 
CAMPAIGN 2 
Gioco di guerra strategico, seguito 
del famosissimo Campaign. Oltre 152 
tipi diversi di veicoli equipaggiati con 
le più sofisticate armi da guerra come 
missili gùidati e razzi intelligenti. R.H. 
386SX"2MB Ram 


CAPITALISM 

TS |jCon questa simulazione finanziaria, 

potrai definitivamente dimostrare la 

tua abilità della spaventosa guerra 

degli affari. Potrai scegliere il settore 

pmerceologico preferito e, partendo 

gd da zero, dovrai costruire il tuo Impero 

finanziario. Capitalism è caratterizza- 

to da un realismo impressionante in quanto considera 

qualsiasi tipo di opportunità posiva o negativa esisten- 

te nella realtà. R.H. 486 + 8MB 
PG COROM 89.000 
N GASINO” TOUR CHAMPIONS 

Una raccolta completa dei più famosi 

giochi tipici del casino', blackjack, 

baccarat, dadi, video poker, roulette 

e tanti altri. Possibilità inoltre di gioco 

via network e via modem. 
gipo CDROM 


( MILIIIUIATI 
CN 





(GA MIANO) 


85.000 


109.000 


35.000, 


DEI, casa specializzata nel 
creazione di giochi strategici, un ve 
capolavoro ambientato in Irland 
all’epoca dei Celti. Fino ad 8 per 

MEZ naggi contemporaneamente fino a 
AZZ giocatori. R.H. 386 + 2MB. 


è SUO MANA TER AVA 
Stupendo manageriale di calci 
Contiene tutto il campionato italia 
94-95 serie A e B comprese le cop 
europee. Compravendita giocato: 
definizione delle tattiche di gioco 
delle formazioni sono alcune dell 
strategie che se adottate con accu 
tezza ti permetteranno di vincere il campionato! R. 
(vers.PC): 386DX, 2MB, VGA. 
29.0 
CHAMPIONSHIP MANAGER 
La più bellazsimulazione manageriò 
di calcio maî'Vista fino ad ora. OLTR 
4000 calciatori Bgguno con le s 
personali caratteristiche e statistic 
La moltitudine di opzioni selezionab 
ne rende praticamente impossibi 
®' fornirvene un elenco. Il gioco ha p 
ticamente tutte le possibilità immaginabili! 
PC CDROM 


(6 Kamrnion shin 
IALIAMCR 


CGHAMPIONSIHNP MANAGER 2 
ITALIA DATA DISK 
Finalmente il data disk contenente 
campionato italiano aggiornato ag 
ultimissimi trasferimenti di nove 


9.00 


kamrionshir 
_ 9 Versione completamente in ITALIA 
=. di Fa con tutte le squadre aggiorna 
si [all'unitimo calcio-mercato di nove 

XV bre. IL TOP DELLA SIMULAZIO 
* J MANAGERIALE CALCISTICA. 
o 98, 


Prodotto interamente con Silica 
Graphics vi immerge in una fantas 
li ca epopea futuristica in cui si meso 
no cybercultura, viaggio virtuale 
grafica Manga. Al comando di un' 
PRES stronave, le vostre missioni vi p 
ranno a vivere una fantastica avventura. MANUALE 
ITALIANO. R.H.486 4MB Ram 


PE CDROM 
































- PC. CDR OM 


ce AMIG/ A 1MB 


rispondenza ai sensi 


 CINEMANIA 
clopedia del cinema. 
Ei | ? nti 00 biografie, 1000 
> Wi 5 ogmmaginitTatte da film, 168 clips 
8 A (5 E Itratte dai dialoghi dei film, 139 
colonne sonore e 20 videoclips di 
1 nt Il tutto riepiloganto 80 anni di 
deinema. R.H.: 386DX + 4MB_, 
PERVGA E WIN 3.1. 


Vini 





Da 3 Dalla Microsoft la nuova edizione 
E 3 sa della più bella enciclopedia del cine- 
o î ma esistente.Oltre 2500 fotografie, 
1175 FILMS, e 4000 biografie: lo 
spettacolo è assicurato. R.H. 386 + 
8MB, Wie 95 SVGA. 
PEIEDROM' 
tn 2000) 
X Awventura"genere spionaggio caratte- 
Miezata dalla grafica digitalizzata. 
iiMappe dettagliate, sonoro digitaliz- 
zata ed animazioni in tempo reale ti 
conducono nella vita quotidiana di 
ff Londra nei panni di un agente segre- 
to americano. R.H. 386DX + 2MB 
cal 
zione della ruota alla scoperta della 
bombaratomica,, 


79.000 
3 z| AMGA 1200 
li = = 1 CA 1008, 


«iv war 

La più bella simulazione strategica 
ispirata alle Guerrerdi Secessione 
americane tra Nord e Sud. Costruisci 
il tuo esercito, accedi a qualsiasi 
informazione grazie al potente data- 
base e-.. vinci la battaglia! R.H. 
.386/DX + 4MB RAM. Si gioca anche 
PG.COROM 79.000 
] CLASSIC COLLECTION DELPHINE 
VARA IIG'ITAZA COMPILATION CONTENENTE: FLASH- 
mipireei e BACK (Avventura a scorrimento orri- 
14 egg zontale con oltre 200 livelli), 
2 Tad 283 ANOTHER WORLD (Avventura come 
[ig sopra), CRUISE FOR A CORPSE 
(Avventura grafica genere poliziesco 
ambientata su una nave nel 
d o), OPERATION STEALTH (Avventura grafi- 
di spionaggio stile James Bond), FUTURE WARS 
tura grafica ambientata nel futuro). REQUISITI 

RDWARE {vers.PC): 386 DX + 2MB RAM. 


lidi Gal 


pas 


- 
PINEMANIN SE 
88.000 


mesi. I prezzi 


N 


ietari. Garanzia 


Gioco di strategia. sm srgiaTI la tua 
civiltà alla conduista del mondo svi- 
luppando le tue tecnologie dall'invené 


©5.000 
BY.000 
39.000 


LITTLERDIE 


UNK! 


dhe 


OPPYIDISKS 10000 





CLASSIC COLLECTION LUCAS 


(4 W/ IG i VOLL. 
pron] rat 
La 3 poso 


ad 
A 113 È 
dal di ‘ 
TELA 
Sh@I CT grafi 


per LOO pre : 
tasia ove si impersona un Magolkizi 

(Avventura grafica ambientata nel futuro) G 
MANSION (Avventura grafica ambientata nei gio 





nostri con oltre 400 oggetti da scoprire!). REQUISITI 


HARDWARE (vers.PC): 386DX + 2MB. 
Q9.000 


Q9.000 
COMPILATION CONTENENTE: JET 
FIGHTER 2 ( Simulatore di volo del 


F23 - TACTICAL FIGHTER), JET FIGH- _ 


TER 2 MISSION PACK (data disk con 
a 125 missioni), JET FIGHTER 2 CLUE 
MI BOOK (| contiene i trucchi e le strate- 


gie di volo), SPECTRE (Simulatore di 


volo spaziale a grafica poligonale). R.H.: 386 DX + 
1MB RAM + VGA. 
PG CD ROM 

35.000 


Pe n Dito 

GLUB FOOTBALL: THE MANAGER 
: si it manageriale di calcio CON 
Mizzi MANUALE IN ITALIANO .Stabilisci le 
3 tattiche, amplia il tuo stadio, organiz- 
iiza l'allenamento e la preparazione 
della tua squadra. Vasta sezione 
manageriale con compra-vendita di 

giocatori. R.H.: 386DX + 2MB RAM. 


PC Floppy Disks 


89.000 


f|Una fantastica simulazione di elicotte- 

sa? "ro finalmente disposibile anche su 

e Visuale a 360°, scenario edi- 

jjtor per personalizzare le missioni, 4 

differenti elicotteri: AH64A, MI-28 

HAVOC, MI35. MIND e AH-88 
COALA. 


ser 


Pi 


89.000 
COMBAT AIR PATROL 

susopoi Una simulazione di volo senza prece- 
denti. Ambientato nella guerra del 

Golfo, piloterai un F14 o un FA18. 

Oltre 11000 Km da esplorare ed oltre 

1000 diversi obiettivi . Grafica digita- 
lizzata ad alta risoluzione. R.H. 


78.000 


GUNSHIP 2000 (Simulatore di volo 
Nesfi del piu' potente e versatile elicottero 
[ramericono]: CAMMINI (gioco di 


RE (Strategico di guerra ambientato nella 
1 Guerra mondiale).R.H. 386DX + 
68.000 

68.000 


AIGAZIIOMO AA 000 


69.000” 


i 


ra cio 


?° PC CD ROM 


al 


RIVERBOAT CARD GAMES 


ISIOTOIO) 
45.000 


le[oJN[e]V]1:10):97.W°IBI0}:1:) 


PC Floppy Disks 








verra file con fa 
amenese*tOSI di azione in soggettivà 


Un vero capolavoro di grafica 


aquero, sonoro. R.H. 486+8MB+SVGA. 





DI PG COROM 


COVER GIRL STRIP POKER 
Uno stupendo Stip Poker caratterizzà 
to da un elevato livello di giocabili 
e da immagini in animazione altà 
mente piccanti. VM.18. 
©D ROM 


129.00/ 


27.00 


COMMAND & CONQUER 


M Un vero capolavoro dagli stessi prà 


duttori di DUNE 2, questo fenome 
della strategia applicata alla real 
virtuale vi "incollerrà" al monitor p 
ore ed ore di gioco entusiasman 






Simulazione spaziale. Gioco c 


E miscela azione e strategia in un coc 


tail veramente appassionant 
Possibilità di utilizzare oltreS0 astra 
navi e più di 80 tipi differenti d 
armamenti per conquistare 50 pian 
ti. Sohoro digitalizzato con quali 


CD.R.H. 386 SX 33 2MB Ram 


Pc Floppy Dista 





55.004 
CONSPIRAGY 


aj Avventura grafica genere spionaggià 


Impersonando un alto ufficiale d 
KGB, devi indagare per sventare 
colpo di stato. Ricco di colpi di sce 


Mj -|sono e immagini digitalizzate. REG 


SITI HARDWARE: 386 DX + 2 Mir, 
Q9.0 


Sparatutto arcade ambientato n 


futuro. Lo scopo del gioco è d 


fi distruggere gli alieni provenienti d 


ri Marte. Dagli stessi autori di DOO 





non poteva essere altro che un otti 


Avventura grafica ambientata n 
fantastico mondo di Enchantia. Il 
personaggio dovrà affrontare inn 
{merevoli pericoli, difficili enigmi p 
‘gj sconfiggere la malvagia strega 

, Mini 1MB 29.000 


STR LA "n 


EEE PATROL 

on (olii Thriller con 
ecnologia laser. In pratica si gioca in 
interattività con un film, decidendo la 
trama a seconda dei passi che si 
Compiono. Requisiti hardware: 

ul 3B6SX & ] MB RAM. 

RETEDROMI 79.009 

GUERIN CORPSE 

aj Avventura grafica ambientata su di 

Jfl una nave da crociera. Ti ritroverai nei 
“Ra di un ispettore di Polizia a 

dover indagare sull'omicidio di un 

passeggero. Ispirata ad uno dei più 
famosi romanzi ligialli" con un nuo- 
Vissimo! sistema "cinematico" per le 

ca KaIMB 


pria 


35.000 


Uno stupendo sparatutto con visuale 
tridimensionale stile Syndicate. La 
grafica in SuperVga ed il sonoro digi- 
talizzato conferiscono un realismo 
pressochè unito 
PE COROM 108.000 
GYBERIA ) 
Avventura spaziale. Il gioco si svolge 
Gltersiando | sequenze di simulazione 


RPC COROM . 


Una emozionante gara motociclisttea E 


caratterizzata da oltre 400 MB di fil- 
mati reali e 6 diversi titpi di Moto. 
Miriadi di ostacoli e diversi livelli di 
difficoltà lo rendono un gioco più che 
appassionante. R.H. 386 + 4MB. n 
89.000 
0 «1009 


MOltre 1000 nuovi livelli ed utilities per 
{lf Doom e Doom 2. Nuove armi, Nuovi » 
ff nemici, e tanto altro ancora. 


PG COROM G9.000 


D-ZONE COLLECTOR 


i] Data disk per DOOM e DOOM 2 con 


ma Mappe, nuovi livelli ed editor. La.ver- 


sione CDROM contiene oltre 900 livel- 


59.000 


Q Ulteriori 1000 nuovi livelli per DOOM 


e DOOM 2 ed una nuova utility che 


AWventura grafica tridimensionale 
isometrica. In un mondo fantastico 
devi uccidere il grande drago per 
potere avere libero accesso al trono. 
MANUALE E SCREEN TEXT IN ITALIA- 


IV.000 


Splendida avventura Fantascientifica. 
AI risveglio da una notte piena di 
incubi ti ritroverai in una dimensione 
parallela. piena a di mostri terrifican- 
ti. Numerose locazioni da esplorare 
in entrambi i mondi, enigmi da risol- 
vere, interattività con i personaggi del 


gioco, flo ad un'eccezionale grafica ispirata ad una 
famosissima serie cinematografica ne fanno un titolo 
da non perdere. R.H. 386DX 4MB. 


AMIGA 1MB 
PG COROM 


permette di aggiungere nuovi ostaco-..” 


li, modifitare-i livelli di difficoltà, e 
tante altre ulities. 
PE COROM 08.000 


DAEDALUS ENCOUNTER 


PARRA Edi Avventurà spaziale con ch 2. ore di 


di volo spdziale'a fasi di sparatutto e _, 


fasi di avvefitura inf3D. L9 scopo del 
gioco è quélle di diétruggere gli alieni 
che hanno.irivaso,la terra. R.H.: 
486DX+4MB ' 
929.000 
CYBERSPEED 
Un gioco destinato.a rivoluzionare lo 
stile delle corse automobilistiche. 
Animazioni in texture mapping poli- 
gonale. Possibilità di gioco in multi- 
player. SDcelta tra 8 veicoli futuristici 
che si contenderanno la vittoria su 11 
diversi percorsi in 15 mondi ciberne- 
109.000 


GYBERSTRIP BLAGRIAGK 
Incredibile Strip BlackJack completa- 


mente digitalizzato e con filmati in 


79.009 


digitalvidéo ed animazioni 3D. 
Diverse trame a seconda delle scelte 
che si effettuanò durante il gioco, 


Miattraverso 3 livelli di difficoltà. Un 


Be 3 rorn MANUALE IN ITALIANO. 


PC COROM 


Gioco di (uo ambien) in un'epo- 
ca fantastica. Oltre 3000 schermate 
ed un dizionario di oltre 70000 voca- 
boli lo rendono un best seller nel suo 
genere. Include anche una videocas- 
setta VHS. R.H.:386SX +1MB. 


N Sparatutto arcade della serie "Guerre 


Stellari". Gioco di proporzioni real- 


Bf mente eccezionali con grafica e sono- 
si ro degne del film che ha sottolienato 


tipi di armi da fuoco e un numero di 
livelli impressionante lo rendono un 


gioco unico nel suo genere. R.H.: 386DX + 8 MB RAM. 


DE COROM 


09.000 


38.000 
38.000 
DARKSEED 2 
Il seguito del più bel psycho-thriller 
del 1994 ora arricchitelida grafica e 
sequenze cinematiche veramente 
incredibili e tali da rendere l'avventu- 
ra interattiva semplicemente appas- 
sionante. R.H. 486+8MB. 
119.000 


Ri Della serie Might & Magic, si tratta di 


jPC Floppy Dist 


un’ avventura stile fantasy con visua- 
le in prospettiva e sequenze grafiche 
cinematografiche. Centinaia di mostri 
ed oggetti . R.G. 386 + 2MB. 

G9.009 


DARKSUN: SHATTERED LANDS 
Gioco di ruolo della SSI con ambien- 
tazione in epoca fantastica della 
serie Dungeons & Dragons. Dopo 
aver creato il tuo team di battaglia, 
devi esplorare un mondo immagina- 
rio abitato da mostri e maghi. Azione 
e suspense continua! R.H. 386DX + 

G9.000 


t Gioco di ruolo della SSI con l'alibi 


tazione in epoca fantastica della 
serie Dungeons & Dragons. Dopo 


Za aver creato il tuo team di battaglia, 


2N0.C Mepgoy dia 


PG CD ROM 


devi esplorare un mondo immagina- 


Qi rio abitato da mostri e maghi. Azione 


e suspense continua! R.H. 386DX + 
GO000 
G9000 





n ai. fe 


R f 
DOLPHIN.pS 


iLagataneosio in soggettiva ambien- 
7 Mafatintom Epoca fantastica. Puoi sce- 
pi gliere tra 18 personaggi diversi, 80 
ii Amagie ed oltre 2500 oggetti magici 

Rie attraverso 400 diverse città. R.H.: 


l! 
il 


P9.000 
LUXE 
Gioco di guerra strategico ambienta- 
esito durante la {llGuerra mondiale. E' 
PS ij uno dei classici del genere Wargame, 
(Sofi caratterizzato da grafica Hi-res, vari 
livelli di difficoltà @ la possibilità di 
gioco via modem o link fino a 6 per- 
, sone. 

IU CRA 63.000 

a EMPIRESZ 
Givi iaia Finalmentetune" Simulazione strategi- 
ea di guerra di versa dal solito. In 
x *figuiesto gioco infatti è possibile rivive- 
Fe'non solo le più famose battaglie di 
Napoleone, Mussolini, Chrcill e tanti 
altri, ma si può addirittura crearne 
°° sempre nuove adottando nuovissime 
Cna fediopplicando sempre n vove strategie gra- 
ietalifaniastico scenario editor ed ai suoi molteplici 
ianieaiiti(iOtto ovviamente cirtondato da una sontuo- 
mialigranicaiche conferisce al.gioco effetti veramente 
pargaligtici. PC COROM ; 83.000 


ENCARTA 19957) 

SQ ENCICLOPEDIA MULTIMEDIALE. 
26000 ARTICOLI, 8000 IMMAGINI, 
800 MAPPE, }00 ANIMAZIONI 8 
ORE DI SONORO?R.H.: 3865SX+ 

| 4MB RAMAMINDOWS 3:1 
Pc COROM 1‘ 


1998 

sig Dalla Microsoft la nuova edizione 

RI della più bella enciclopedia multime- 
diale mai esistita. Completamente 
aggiornata e sempre più ricca di 
nozioni ed illustrazioni, offre anche 
una selezione di menù aggiuntiva per 
renderne sempre più piacevole la 

‘onsultazione. R.H.486 + 8MB + WINDOWS 3.1 o 95. 
Pe GDROM 138.000 


79.000 


ii Compilation contenente: ROAD & 

al TRACK GRAND PRIX UNLIMITED 
(automibilismo), LINKS THE CHALLEN- 
GE (sim. Golf), KING QUEST 6 (evven- 
tura), TRUMP CASTLE 3 (giochi casi- 

&) no'), DARK SUN:SHATTERED LANDS 
(strategia). 


pe 88.000 


da 


ladino 


Pa 


* EURO 
Ki Uno dei migliori giochi di calcio. 
Opzione per 2 giocatori, modalità 
torneo o arcade, 64 squadre apparte- 
nenti ad 8 nazioni diverse con punti 
di forza e debolezze variabili .Calcì dî 
Bj rigore, rovesciate, scivolate, colpi di 
testa, il tutto con un realismo-sempli- 


cemente incredibile! Manuale e gioco IN ITALIANO 
PO COROM 


EXPLORATION 
Gioco di strategia e'di conquiste. 
Impersonerai 5 dei più famosi esplo- 
ratori della storia, da Cristoforo 
Colombo a Vasco de Gama con pos» 
sibilità di creare anche nuovi perso- 
[SE naggi. Solo un giusto bilanciamento 
di rapporti tra il Popolo, la Chiesa e 


l'Esercito ti permetterà di procedere con successo lungo 
le lunghissime tappe del gioco. Opzione per 4 giocato- 


29.000 
EXTRACTORS 

Stupenda platfor ove guiderai una 
squadra. di minatori attraverso 24 
» ) mondi sospesi nello spazio alla ricer- 
"fi ca di.nuove risosre minerarie per il 

si tuo pianeta Zarg. R.H. 386 +4MB. 
PG COROM 62.000 


f-19 TOMCAT è» 5 GIOCHI 


&Nifj al Fl4-in raccolta con i seguenti gio- 
Pelli chi: EPIC BASEBALL, LOST IN SPACE, 
Vi e | MAJOR STRIKER, BANANOID e STAR- 
i 4_= 13 
Mu Pc CDROM 29.000 
: FIS-STRIKXE EAGLE 2 
Versione speciale del famoso simula- 
Jftore di volo dedicato al F15 compren- 
dente anche le missioni dedicate all'o- 
perazione DESERT STORM. LA CON- 
AFEZIONE COMPRENDE ANCHE 50 
GIOCHI RACCOLTI IN COMPILATION 
dei più svariati generi. 


STRA 
Simulatore di volo dedicato al famoso 
F15. Innumerevoli missioni metteran- 
no a dura prova la tua abilità di pilo- 
ta e mitragliere. A disposizione tantis- 
sime armi intelligenti. R.H.: 386 + 
|AMB RAM. 


PG GDROM 392.000 


29.000 


COLTI IN COMPILATION dei più svariati generi 


ambientali con possibilità di gioco per 2 giocatori. 
AMGA MB» 


# 


ro 


AUTRE 


GrRANDprix2 


ame iva 


ra 


GrRANDprix2 


si 38.000 
FORMULA 1 

Hi WORLD CHAMPIONSHIP EDITION 
Dalla Domark, una gara automobili 

Mi) stica professionale. Puoi ripercorrere i 
16 Gran Premi reali impersonando 


uno dei veri piloti di Fl appartenente 


59.000 
FORMULA 1 GRAN PRIX 2 
Non esistono parole per descrivere 
questo vero e proprio capolavoro 
i della simulazione automobilistica, 
curata nei minimi particolari sia grafi- 
ci che audio. 


La versione manageriale del noto 
gioco di formula 1, grazie alle molte- 
plici opzioni Vi trasmetterà le sensa- 
zioni del mondo dorato di uno degli 
sport più famosi del mondo. 
PG COROM 109.000 
| FADE TO BIAGK 
Il seguito di Flashback: grazie agli 
effetti grafici veramente unici ed alla 
visuale isometrica a 360° in prospetti- 
va, la tua abilità e le tue capacità 
intuitive saranno messe a dura prova 
nell'infinito labirinto di allocazioni 
“ che dovrai visitare per giungere con 


succesos alla fine del gioco. 


de Ni iets nelle più famose battaglie in 


N Il più bel simulatore di aerei da guer- 
fiji ra mai realizzato. Piloterai fino ad 8 


Medio Oriente. Possibilità di gioco via 
modem o via Link-cable. R.H. 386 + 


39.000 
39.000 

FATAL RAGIN® 
Uno dei giochi di corse automibilisti- 


WY Ts] che più atteso dell'anno. 8 scuderie e 


#1 16 diversi automezzi si contenderan- 
SI no il titolo mondiale senza esclusione 
di colpi. Possibilità di gioco via 
modem o via network fino a 16 gio- 

catori!. MANUALE IN ITALIANO. 
BD.000 





NATIONAL SOCCER 


{Una stupenda confe- 

zione che comprende il 

famoso.gioco di calcio 

ed un joypad a 4 tasti 

fl della Gravis provvisto 
di levetta per trasfor- 

Y9.000 


impossibile mo è 
ne ancora più bella del Fifa 95!! La 
nuova tecnologia Virtual Stadium, 
offre un nuovo angolo di visuale: la 
telecamera sul pallone!. Oltre 3500 
giocatori edi 2 migliori campionati 


cli 1. con comiin'SOnor dei più noti tele 


COLOTE 


2 


Final 
a 


i ITALIANO. 


È Po 29.000 
Parteciperoi ad eccezionali duelli 
fendi nei cieli della Seconda Guerra 
Mondiale! 8 diversi nemici guidati dal 
computer oppuro un avversario via 


Modem. 8 livelli di difficolta e grafica 
gi tridimensionale a 360°! MANUALE IN 


FINAL APPROACH 8.Ò 


Dedicato agli’utenti per i quali il pilo- 


taggio simulato’ di un CESSNA, di un 
LEARJET o di un A320 è indissociabi- 


i Ie e doll realtà dei documenti effettivi 


per vdicdindmento, Questo pro- 


Mi. gramma, di offre tutti i documenti 


necessari per” aiutarvi a perfezionare 


bstra tecnica, facendovitivere et 


ozioni nuove ed 


esperienze appasionanti con Flight Sim. 3 ATP, A320 e 
i gli altri pria 


Co © 


Lo è I 


gli alieno popolato da esseri malvagi. A 


FLASHBACK 
Eccezionale avventura grafica a scor- 
rimento. Ti rittoverai in un mondo 


te il compito di ritrovare la via di 
casa. Splendide le sequenze cinemati- 


Fi che che caratterizzano questa vresio- 


ne per CDROM. R.H. 386 4MB Ram 


La nuova versione per CDROM inclu- 
de più di 250 nuovi aeroporti, nuove 
cockpits, nuove condizioni ambientali 
(nebbia ecc), grafica REALE digitaliz- 
zata! Suoni molto più realistici, possi- 
bilità di gestione volo strumentale 
PG CDROM 129.000 
79.000 


83.000 . 


ssper  FLIGHT SIMULATOR 5 PACK 


è ty n 
vi il 
L Mm 
RRNSNRARA : Li 
DI nm PAK 22 - 


RUGAT SIMUATOTNATO HILSHOP Lo 
Questa stupenda utility dedicc FEAR 
Flight Simulator 5.X ti permette di 
creare qualsiasi aereo editando addi- 
rittura le caratteristiche di volo, piani 
di volo, colori ecc. 

PE 97.000 


FUGHT SIMULATOR TOOL KIT 


{Centinaia di pzioni aggiuntive per 


l'atto 


I 


teplici clip arts contenute, potrete 
creare nuovi scenari, nuove cockpit, 
nuovi aerei e personalizzare al massi- 
afiira E] mo le vostre missioni. Disponibile per 


[Ora la responsabilità della vita di 
migliaia di passeggeri è nelle tue COROM 
mani. Visuale digitalizzata a 360° ti Pe 
permette il controllo totale delle ope- 
razioni di smistamento dell'intenso 

ll |traffico aereo. nei pricipali aeroporti. 

— Pe , 119.000 
: FUGHT PAGK 2 

Stupenda compilation contenente: 

MIG 29 Fulcrum, F19 STEALTH FIGH- 

mi TER, FLIGHT SIMULATOR TOOL KIT. , 
COROM \ G9.000" 


v £ BI grafico "grazie al nuovo procedimento 
A fi fidi texture mapping 3D . Un vero 
Vili | 


Pi simulazione. 


85.000 PC COROM 


quale, al comando della vostra navi- 
cella spaziale, dovrete raccogliere 
delle sfere di energia e lanciarle al 
centro di reattori atomici che minac- 
ciano la vita sul vostro Pianeta. 
GIOCO E MANUALE IN ITALIANO. 
39.000 
PI ROOTBALL LIMITED 
de Stupendo gioco di calcio manageriale pe COROM 
mente sia come allenatore che come 
presidente che come direttore finan- 
ziario adottando le migliori strategia 
usufruendo delle centinaia di opzioni 
selezionabili. La speciale tecnologia 
impiegata in questo gioco permette al computer di 
"ragionare" con un realismo UNICO! 
PE COROM QD.000 


> da Sa PG COROM 





RANKENSTEIN 


PC CDR OM 


FULL.Tb 


Ei | THION]F FINALMENTE ci LA 


VERSIONE COMPLETAMENTE 
Bedi PARLATA IN ITALIANO!! 
119.000 


FURY 3 

Dalla Microsoft il gioco che rivoluzio- 
nerà l'era del gioco isometrico su PC. 
L'unico vero videogame realizzato 
con tecnologia a 32 bit per un'azione 
non-stop. SCENOGRAFIE ED IMMAGI- 
NI MAI VISTE PRIMA! R.H. 486 DX + 
8MB 

99.000 

FURY OF THE FURRIES 

Un Platform dalla grafica semplice- 
mente incredibile e composto da oltre 
100 LIVELLINMANUALE E GIOCO IN 


mp 7.000 


FR FIGHTER 
Il “Picchiaduro” destinato a rivoluzio- 
nare il mondo del proprio part 


fica in 3D'texture mapping, iscadligià 
fj “motion capture” per una grafica in 
[Lj animazione mai vista prima, il primo 


prodotto ad utilizzare la tecnologia 


"must" pet tutti gli appassionati di BRENDER, oltre 40 DIVERSE MOSSE per ogni personag- 
gio. Gioco per 1 o 2 giocatori. R.H. 486+4MB. 


77.000 
GABRIEL KNIGHT 2 

In questo gioco surreale, Vi troverete 
invischiati in una storia estremamente 
piacevole da giocare. Avrete la possi- 
bilità di controllare due personaggi 
ed agento interattivamente con essi 
percorrerete questo stupendo film 
interattivo modificandone la trama a 


seconda delle decisioni intraprese.Disponibile per: 


109.000 
GATEWAY 2: NOMEWORLD 
Una stupenda avventura interattiva 
ove dovrai difendere la terra dall’in- 
vasione di un popolo alieno. Grafica 
stile cartole animato, spettacoli 
sequenze in animazione ed una 
trama coinvolgente. R.H. 386 + 2MB. 
PG GOROM 0,000 








NN 


Ne, VIA bite o pe /L CA micio EMP W/ le, 
t . d ‘ 
; aeag o [peste igzial AIA 


79.000 
79.000 
è8.000 
DAY ©? TENIAGLE 
Splendida avventura grafica stile car- 
fone animato. Mille stranezze, mille 
@rabocchetti, comicità assicurata dagli 
Splendiditdialoghi in italiano, per uno 


M, [f dei titoli miglibri mai prodotti dalla 
]Lucos. All'interno del gioco stesso 


-gervrg 


un'incredibile sorpreso... R.H. 286 
49.000 
DAINO RIA NTOVERLORD 
Splendida simulazione di volo basata 
su episodi realmente accaduti duran- 
te la ilUGuerra Mondiale. Oltre 130 
fotografie digitalizzate. Puoi pilotare i 
leggendari®"Spittire, Mustang, 
iWphoon, con dettagli grafici curati 

Mefminimi particolari. 

04.000 

DEATH GATE 

Avventura fantasy. Ricerca le antiche 
conoscenze del mondo che sono 
andate perdute. Affronta queste terre 
mistiche, ricche di elfi, maghi; draghi 
e morti viventi,.interagendo con oltre 
40 personaggi. Splendida la-grafica 
SVGA e le voci digitalizzate: RA. 386 


data disk del. famoso TIE, FIGHTER, 
simulatore di vola ispirato al film 
Guerre Sfellari. Tantissime missioni 
aggiuntive per continuòre la difesa 


NY dell'Impero. RichiedeTie Fighter. 
iL] PC Aoppy dla 


39.000 
DEFINIVIVE WARGANE COLLIGNON 


Una fantastica collection dedicata 


dagli amanti del genere wargame: 
IRIfS | DECISIVE BATTLES of the AMERICAN 
| \civii WAR vo. 1, 2 e 3; GOLD OF 


Î 
> 
0.000 


THE AMERICAS; BATTLEFRONT; 


Si REACH FOR THE STARS; WARLORDS; 


CONQUEST OF JAPAN; D-DAY:The 


ginning of the End; GLOBAL DOMINATION; WHEN 

IO WORLDS WAR; BATTLES OF NAPOLEON; SWORD 

OF ARAGON; WARGAME CONSTRUCTION SET 2: 
MANKS. Inoltre contiene 26 scenari aggiuntivi per 

Battles of Napoleon, 40 per Wargame Construction set 
2, 27 per Decisive Battles of American Civil War e 37 


per Battlefront!! © GOROM 


78.000 


zafiato. Possibilità di gioco anche a mezzo-LINKA 
una gara testa a testa, R.H. 486DX2-66 + 8MB. 
PG CDROM 


a. Grafica cim 
talizzata con azioni. ed 


id 


99.000 
DOOM 1 & 2 TOQUKIT 


Frastrgigi Contiene oltre 900 nuovi livelli per 
“ DOOM. Nuove grafiche e nuovi effetti 


sonori. Comprendeanche l'editor per 
nuovi livelli e per la grafica linclusi 
trucchi e cheat mode. 


DOOM EXPLOSION + UTILIMES 
Oltre 1200 nuovi livelli, cheats, pro- 
grammi ed utilities dedicati a Doom e 


49,000 


grafica ad alto contenuto umoristico), 


INDIANA JONES ALLA SCOPERTA DI 


ATLANTIDE (Avventura grafica. Il 


quarto episodio dedicato a Indiana 


Wsg Jones). REQUISITI HARDWARE: 386 + , 


2MB RAM: 
» 89.000 
DRUGS WARS 


Ayventura con tecnologia lasér. Nei 


del genere avventura interattiva. 
Oltre 100 allocazioni da esplorare 
realizzate con grafica renderizzata, 
oltre 10.000 frames di animazione. 
Possibilità di personalizzare al 100% 
il proprio personaggio . Visuale iso- 


metrica in 3D. Disponibile per: 
PE COROM 


79.000 
DUNGEON MASTER 2 

Non si era ancora visto nulla di simile 
al mitico "The Legend of Skullkeep" 
Nuove incredibili creature daranno 
vita a combattimenti in tempo reale 
caratterizzati da una grafica sempli- 
cemente UNICA. 
PEG COROM 89.000 
79.000 
B9.900 


( ione / Mimento tra 
rOpors Bevi ndere la terra dall'in- 
vasione di violenti robots attraverso 
45 missioni utilizzando molteplici tipi 
di armi. Grafica iper-dettagliata. 


Mi R.H.:386DX+4MB. 


Nuove missioni, nuovi personaggi e 

nuovi armamenti in questa entusia- 

smante espansione per Earthsiege. 
COROM 45.000 


79.000 


EA. TOP TEN PAGK 
Compilations contenente KASPA- 
ROV'S GAMBIT, GRAND SLAM BRID- 
GE, PGA TOUR GOLF, SEAL TEAM, 
XENOBOTS, CHUCK YEAGER'sAIR 


| |COMBAT, WING COMMANDER 2, 


ULTIMA 7, INDIANAPOLIS 500 e THE 
LOST FILES OE, SHERLOCK HOLMES. 


» 58.000 
EA. TOP TEN PAGK 2 

Compilations contenente WING COM- 
MANDER DELUXE, SHADOWCASTER, 
MICHAEL JORDAN IN FLIGHT, 
GRAND SLAM BRIDGE 2, SECEN 
CITIES OF GOLD DELUXE ED., STAR- 
FLIGHT.2, KASPAROV'S GAMBIT, 
HEROESYOF THE 357th, INDIANAPO- 


78.000 


ELECTRONIC ARTS PAGR 1 
Una stupenda raccolta che contiene: 
FIFA INTERNATIONAL SOCCER, PGA 
GOLF 486 e FORMULA 1 GRAN PRIX. 

‘ 79.000 


R.H. 386 2MB Ram 


LIS 500, PGA TOUR GOLE. R.H. 386 2MB Ram 


Una stupenda raccolta che contiene: 


TRANSPORT TYCHOON e THEME 


Una slupendo raccolta che contiene: 
1942 P.A.W., F14 FLEET DEFENDER e 


79.000 








Se -_ . GENGHIS KHAN 2 


IMmMINOtO. R.H. 386 + 
ci 25.000 
{ ui, Stupe fiaelSparatutto arcade stile 
ia W DOOM. Oltre 20 livelli di azione non 
i@:- Pi E Possibilità di split dellò schermo 
IR feno Sii per 2 giocatori. Grafica e sonoro 
N =» Meramente esaltanti!. 
‘GL 00M AVA 1200 87.009 
IMMIGA COSE 59.000 


Eccezionale simulbzione di pesca 

sy carafferizzàto da centinaia 

a Bere ed accessori selezionabili 

#7 ed un realismo veramente impressio- 
nante. R.H. 386 + 4MB. 

GICOROM, 89.000 


ICZENTA\VAL aaa DI 
Dalla SSl illfavaloso.seguito della più 
nota Simolezione strategica di guerra 
navale. Nettamente migliorata sia la 
ca che l'intelligenza artificiale 
}del'computer. Nuovi editor degli sce- 
[nari per modificare le battaglie esi- 
i si stenti o crearne delle nuove. Oltre 
130 | navi. Mpzione per personalizzare al massimo sia 
RUGIENG RI gioco. R.H. 386+8MB. 


È PE CDROM | 


Gioco di ruolo ispirato alle Zi 
vichinge. Dovrai.affrontare ‘mille peri- 
pezie per ottenere il diritto. di | 
‘ammesso nel Vahialla, il morido degli 
Dei.R:fA. 386 SX AMB 


R) o 300 


Pa 8 ) 
SiLa più palla simulazione /di Baseball 


[3 | mai vista prima. Oltre 800 giocatori 
con relative statistiche’ aggiornate al 

gl campionato 1995, 40 diversi Stadi, 
1410 livelli di difficoltà, opzione per 
gioco in Link o via Modem, l'utilissi- 


RggeaSBi ma funzione di PLAYER EDITOR per 
aggiornare costantemente o per creare nuovi giocatori. 
R.H. 486DX + 8MB. 

Pa GDROM 109.000 
| HAVOG 

SIAM): Un entusiasmante gioco di combatti- 

mento futuristico sviluppato su 35 

livelli e 80 diversi tipi di mezzi nemi- 

| ci. Grafica tridimensionale in prima 

| persona stile Doom con possibilità di 

gioco via modem e via Network. 2 

CD in dotazione nello stesso pacchet- 

o per poter attivare fin da subito l'opzione Multiplayer. 

lude già anche la versione per Machintosh. R.H. 


86DX2 + 8MB ram. 
G GOROM 109.000 







ennesimo capole Vi Miirieso in 
questa avventura caratterizzata dalle 
animazioni, pre-renderizzate tanto da 
{portare a 1400.frame pr ogni perso? 
naggio! La Virgin, distributrice , ha 
previsto una produzione di milione 


119.000 


Hei 
Incredibile quanto ‘stupefacente 
avventura grafica ambientata nell'an- 


no 2095. Impersonando un fuggitivo | 


contro lo Stato dovrai provate la tua 
innocenza. Il gioco è arricchito da 


grafica ad alta risoluzione e da filma- 


. ti in full-motion. R.H:386+4 MB. 
GP.000 


RIEXEN) MERETIC 2 
Una splendida avventura ambientata 
in un mondo' virtuale medievale stile 
fantasy; con visuale in soggettiva, 
Grafica ad altissimo livello ti trasmet- 


te la sensazione di essere realmente _/ 


dentro all'avveritura. > 
PE COROM } 89.000 


ii Contiene centinaia di livelli aggiuntivi 
per Heretic, uno speciale GAME 
MANAGER che consiste in uh comple- 
to database pieno di nuovi livelli, 
descrizioni, immagini etc. e l'esclusivo 
PLAYNET-the' permette di giocare 
Heretic in Network e Multiplayer. 
89.000 
Hex08s ©F MIGHT AND MAGIC 


SA Il gioco di strategia per eccellenza. 


Tantissimi mondi da esplorare e cin- 
fiquistare, Avversari organizzati dal 
computer in base alle tue capacità 
strategiche, livelli di difficoltà illimitati 
Oltre 20 diversi tipi di mostri, il tutto 
contornato da una stupenda grafica 


SVGA e musica digitalizzata. 


89.000 

HIGH OCTANE 
Una stupefacente gara automobilisti- 
ca ambientata nel 21° secolo arricchi- 
ta da numerosi armamenti per "spaz- 


Wzare via " i tuoi avversari. 6 tipi di 


auto ed ampia gamma di armi. 


95.009 


ae ICEBI EAKEI 


Bellissima avventura digitalizzata ove 
potrai impersonare fino a 40 diffe- 
renti personaggi impegnati nella riso- 
luzione di molteplici problemi. Un 
(RAOUL viaggio nel mistero che vi coinvolgerà 
; MI""]a tal punto dal non dimenticarlo facil- 
2 mente. In omaggio un favoloso 
MOUSE PAD con ologramma. R.H. 486DX + 8MB 
PC COROM » - 109.000 
- INGA COLLECTION 
Eccezionale pezzo da collezione, rac- 
chiude INCA 1, INCA 2 e un CD 
AUDIO contenente le colonne sonore 
originali dei giochi. R.H. 386 2MB 
PE COROM 87.000 


fg] INDIANA JONES FATE ATLANTIS 
{Il Quarto epîsbdio, mai uscito nei 
ficinema, del più famoso archeologo di 
tutti i tempi. Questa volla ti ritroverai 
alla scoperta della città perduta di 
sai Atlantide. Splendidi gli enigmi da 
3.4 risolvere e la trama cxhe si svilup- 
| —perà in maniera sempre diversa a 
seconda dei passi che campierai. R.H. 286 2MB Ram 
ITALIANO. Pc COROM | 49.000 
P INDY CAR RAGINS 
î E i Uno dei migliori simulatori di guida. 
PIRA hm “quia pe americano, Ve 
= a «ita ti super dettagliati con possibilità di 
scelta tra oltre 30 piloti ed automobili 
[e NR e ge possibilità di intervento sulle carat- 
ariete ria icristiche di ogni singola auto.R.H: 


42 


27.000 


DATA DISK PER INDY CAR RACING 
CONTENENTE 7 NUOVI CIRCUITI. 
35.000 


INDY GAR COMPILATION 
N Il famosissimo ed imbattibile gioco di 
automobilisismo ora in confenzione 
speciale comprendente anche tutti i 
data disks percorsi. R.H. 386+4MB. 
PE GOROM O.000 


Ji 
tai n 


"PC lo RIONI 
È Pc coMtgR 


Sre 01) 


di 
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pa 
Li 
e 


gesto sicuro suc- 


INIFIERIT THE GARTH 

ra che vanta.oltre 4 ore di 
grafica stile cartone animato in ani- 
*Imazione e suoni ed effetti sonori ste- 
Mreofonici. Ambientata in un mondo di 
fantasiatpetroi modificarne la trama 


ui a séconda delle. decisioni che adotte- 


rai. R.H. 386 + AMB RAM. 
03.000 
68.000 
INTERNATIONAL ATHENS 
Stupenda simulazione sportiva 
dedicata agli amanti dell'atletica leg- 


(ge Varie discipline e possibilità di 
2 


QUTAMIANONTE 0a 


garetalpiùlgiocatori. MANUALE IN 
29.000 


IMUN UNNI pre Futuristico. Guida il tuo 


obot in battaglia, oltre 50 missioni, 
in 5 differenti, scegli le giuste 


Î tattiche e gli armamenti adatti per 


Ii portare a buan fine la missiofie. pos- 


RS RP sibilità di giotoanche in Link. R.H. 


© Gioce strategicò di guerra. Al coman- 


agio > 710917 Disk: 


ANSA MB 


486 SX 25 4MB:(man. ITALIANO) 


75.000 


j do delle férze alleate,devi ricreare 12 
battaglie sfariche della seconda guer- 
ra mondidle”tra cui il famoso sbarco 
in normandia:R.H.:386DX + 4MB. 

> 76.000 


Avventura grafica ambientata nel 


futuro. AI controllo di un robot devi 


Mi prevenire una guerra intergalattica 


che un virus liberato dalle forze del 
male, sta cercando di scatenare. R.H.: 
386DX + 4MB + SUPERVGA. 


NELLA FANTASIA. UN VIAGGIO 
ATTRAVERSO LE PORTE DEL TEMPO 
FRA MAGIE, DRAGHI E COMBATTI- 


DE.000 
98.000 


Oltre 2000 fremito Bi doni lia 
cazioni. Grafica e sonoro emazionane 


ti trasmettono al giocatore una indimenticabile sensa 
zione di realtà. R.H. 486DX + 4MB. 


PE COROM 


PG Floppy dista 


69.000 
68.000 
TUMP RAVEN 
Sparatutto futuristico ambientato F per 
le strade di New YorkMPuoi scegliere 
fra 24 tipi di armi differenti, 6 co- 


piloti e 12 traccie audio incredibil- 


mente coinvolgenti. Splendida la gra- 
fica 3D che ti immerge in un'ambien- 
tazione di stile cyberpunk piena di 


insidie e di nemici sempre più bellicosi. R.H. 486 8MB 


PE COROM 


77.000 
JUNGLE BOOK : 


e Bo0 )ifIl più bel gioco della Disney finalmen- 


te convertito su formato PC. Un 
Platform d'eccezione caratterizzato 
da una giocabilità veramente entusia- 
smante grazie anche alla splendida 


(PI grafica. MANUALE E GIOCO IN'ITA- 


xiNcDON 


4 


LIANO. R.H. 486+4MB 
° 85.000 
KINGDOM THE PAR REACHES 


Spettacpolare avventura realizzata” 


con tecnologia laser in stile Dragon's 
Lair. Esplora 5 mondi differenti per 
ritrovare i 5 componenti dell'amuleto 
magico, che restituirà la pace sulla 


sisma terra sconfiggendo le forze del male. 


R.H. 386/2MB Ram 


SAU ® PLAY 
Rivoluzionario programma che per- 
mette, con un'interfaccia utente sem- 
plicissima, di creare i propri giochi di 
qualsiasi genere! Puoi disegnare per- 
sonaggi, creare avventure, armi per 
sparatutto, Ecc. R.H.: 386 + 4MB 
PE COROM (ITA) 89.000 

78.000 
KNIGHTS OF XENTAR 
Una stupenda avventura grafica dedi- 


29.000 


fcata ai famosi persoaggi MANGA. 


Grafica ad alta risoluzione e digitaliz- 
zata vi porterà in un'antica e fanta- 
siosa epoca popolata da maghi e 
draghi ove solo il tuo coraggio e fur- 
bizia ti permettaranno di salvare la 


principessa XENTAR dalle grinfie del malvagio DEI- 
MOS, Re delle Tenebre. R.H. 386 + 4MB. 


Pe Foppy Dist 


Pa COROM 


Urf bellissimo gioco stile picchiaduro 
con grafica tridimensionale ad altissi- 
mo livello. 


AMIGA CD 32 39.000 


LEGENDS OF VALOUR 


i Gioco di ruolo ambientato nella fan- 


tasia medievale. Grafica virtuale, 


M piena interattività con i personaggi 
aj del gioco e la possibilità di modificare 


la trama durante lo svolgimento a 
seconda delle azioni intraprese . 
Disponibile per: 
38.000 
38.000 
LEISURE SUIT LARRY È 


È SESTO EPISODIO DELL'AVVENTURA 
x GRAFICA A SFONDO EROTICO. DEDI- 
MI CATO AD UN PUBBLICO ADULTO. 


REQUISITI HARDWARE: 386DX + 4MB 


RAM. 
Bi PC COROM 


685.000 
UNIKXS GOLF 386 


1993 rivista con nuova grafica, nuovi 


Bf) effetti sonori e nuovi percorsi che la 
rendono ancora più avvincente. R.H.: 
Ml] 386Dx+4MB 


78.000 
LION KINS 


Ispirato al capolavoro cinematografi- 
co, uno dei migliori giochi platform 
attualmente disponibili sul mercato. 
REQUISITI HARWARE: 386DX + 4MB 
85.000 
89.000 


Una splendida simulazione di 
Football americano caratterizzata da 
Ila presenza di immagini digitalizza- 
te. Impersonerete fino a 52 diversi 
giocatori tra i più famosi del campio- 


4lnato NFL americano con l'effetto di 


vedere una vera partita in televisio- 


ne. R.H. 486 + 8MB RAM 


PE COROM 





LOST - 
EDEN Avventura strategica. In un mondo — 
I dove uomini e dinosauri coesistono. 


(1 


legittimi pro 





7 f - 4 Je Î 
Vendite per covuipondenza 


OT platform action arca- 

mente MERAVIGLIOSO! 

Ambientato nella giungla, porte 

segrete, trappole, centinaia di oggetti 

particolari da raccogliere, OLTRE 150 
Mi ooo R.H. 386 + 2MB. 

29.000 


( ì> 29.000 
i Uno fem i ruolo con gra- 
fica dinamica definito come il miglior 
Ù Re si volse in 
se Un'epocal fantasiosa ira Re e 
Pa 1 ÎLa grafica è realizzata in 
z ASSI (3D redering in reale con visio- 
PI mu ne a S60N8 Possibilità di controllare 
fine h 24 Ari nil sotto il controllo 
i ipipioenza artificiale del(gompOter. l'innovativo 
i di TIME LOCK'MODE permette addirittura di 
il'giocottattempo reale facendo coincidere le 
lorrererdeligiorniie! gioco con quello della nostra 
altà!! R.H.486 + 8 MB RAM. 
PCATEDROMI 79.000 
LOST EDEN ‘ 


Una splendidg avventura caratteriz- 
zata da grafica mozzafiato in cui 
dovrai, nei pafini di Adam,\porre una 
soluzione alla battaglia infinita 
Uomini contro Animali carnivoti. _, 


» e f* a 


dA Una bellissima”raccolta contenente: 
oSTS atri INES-FATE OE ATLANTIS, 
970 SAM rad è + REBEL. ASSAULT, DAY 
4 OF THE TENTACÒE, STAR WARS più i 
Demo giocabili di altri/Giochi di pros- 

2A sima uscita! 


785.000 
LUNNICUS 
Avventura grafica stile DOOM. 
Ambientato nel 2023 utilizzando un 
avanzatissimo armamento dovrai 
distruggere le orde di alieni meccani- 
ci che stanno invandendo il Pianeta. 
Grafica in 3D. R.H.486+4M 
PG COROM 68.000 
CAachiavelli MACHIAVELLI THE PRINCE 
Uno stupendo gioco di strategia dalla 
Microprose ove puoi raggiungere 
addirittura la conquista del Mondo! 
Giuste strategie politiche, economiche 
e religiose saranno indispensabili per 
uscire dal gioco vincitore. R.H. 386 + 
mit Ap. 


IPS GOROM VY.000 


da 


PELGDROM 

MAGIC GARPER 
< DATA DISK HIDDEN WORLDS - 
35 nuovi mondi da conquistare, nuovi 
personaggi, nuove magia ancor più 


fig gi Questa versione comprende il gioco ” 


originale più il data disk Hidden 
Worlds. Oltre 75 livelli di cui 20 con 
opzione multi player. Supporto 


Network fino a .8 giocatori. La confe- 
fijzione include anche gli speciali 


occhiali per la visione in 3D. 
\ 115.000 
MAGIC CARPET 2 
Il seguito di quella che è stata definita 
l'Avventura dell'anno 1995. Nuovi 
livelli, grafica ancora migliorata, 
nuovi personaggi sempre più ambi- 
gui. Gioco e Manuale in ITALIANO 


jPpe COROM 109.000 


MANCHESTER UNITED: 

# E THE ( 
Il seguito del famoso giòco di football 
manageriale della Krysalis. Questa 
ap rorsione è implementata con tutte le 
nuove squadre ed inoltre grazie all'u- 
tilissimoreditor contenuto nel pro- 
gramma, consente di inserire QUAL- 


“SIASI squadra e qualsiasi giocatòre rendendo così il 
gioco perfettamente realistico. 


48.000 


PC Fio Dist 48.000 


MARCO POLO 
Stupendo gioco di ruolo basato sul 


ifantastico viaggio di Marco Polo. 


Potrai ripercorrere fedelmente le sue 
vicende accompagnato da grafica 
digitalizzata direttamente dal fim e 
suoni campionati in stereo. Decine di 
missioni da completare oltre 60 città 


da scoprire più di 2000 immagini digitalizzate. R.H. 
486 + 4MB. PG COROM 89.000 


MARINE FIGHTERS 
Finalmente disponibile il data disk 
per US NAVY FIGHTERS che aggiunge 
una nuova dimensione ad uno dei 
simulatori di volo attualmente più 
richiesti. 


79.000 


5.000 


ATSIIO) 


Mt opendo. ialicola tra robots con 


"R ed visione in prospettiova. Grafica tridi- 


}{ mensionale digitalizzata veramente 


ag | impressionante. Costruisci fino a 15 
‘- [Battlemechs personalizzandoli con 20 


darmi. Opzione fino a 8 giocatori 
anche in Team sia via modem che via 


network. R.H. 486DX2 + 8MB. 


29.000 
MECNWARMOR 2 DATA DISK 


Livelli aggiuntivi e nuove missioni!! 


59.000 


Altri 1500 NUOVI LIVELLI per DOOM, 
DOOM 2 ed HERETIGH, più natural- 
mente altre e sempre nuove utilities. 


c Consiene'i seguenti giochi: LEMMIGS 
ngi CHRONICLES, MEGARACE, TFX, VOR- 
N] TEX QUANTUM GATE 2, CYCLOMES, 
2 JAMMIT, DRAGON'S LAIR, NOVA- 


MAN PROJECT TURBO. Il tutto ad un 
INCREDIBILE PREZZO! 

88.000 

MENZIOBERRANZAN 

Gioco di ruolo della SSI ambientato in 
un regno immaginario popolato da 
maghi, elfi, gnomi e mostri di ogni 
genere. Alta risoluzione e possibilità 
di stampare le mappe. R.H.: 386DX + 


PE COROM 79.000 
METAL MARINES 


Gioco di Strategia con prospettima 


tridimensionale, ambientato nel futu- 
ro. Grafica SVGA per 20 scenari in 
Ncui dovrai difendere la terra dagli 


è attacchi dei Zorgeuf, e ricostruire le 


città distrutte. R.H. 486 4MB Ram 
Pe Floppy dibla E2.000 
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mi 
grauta 


MERIERET ts stupendo gioco di 
BERIEGICONO cl famoso campione 

satrenti Jordan. R.H. 386 + 

2MB. MANUALE IN ITAUANO 

RG COROM G9.000 


IMIGRO MACHINES 2 

Nuova versione del famosissimo 

gioco di corse automobilistiche. Ora 

Contiene anche ilfavolosi filmati in 

Full Motion Video, 50 nuove contruc- 

f tion Kit tracks e l'opwione multi- 

- St player fino a 16 giocatori! R.H. 486 + 
Mi non 88.000 


IMIGHOMROSE SPORTS 
Una stupendattaccolta di due dei 
mighliori giochi sportivi della 
: FORMULA 1 GRAN PRIX 
SIDINID LEADBETTER'S GOLF. 
FG TGOROM 89.000 


MICROSOFT ART GALLERY 
Splendida Enciclopedia ispirata alla 
È i famosissima "National Art Gallery of 
i London" Visifà guidata attraverso 
{ 2000 dipinti redlizzati da alcuni fra i 
pittori più noti: Rembrandt, Picasso, 
Michelangelo, ecc... R.H. 3865X 4MB 
Ram Vgndova 3.) 
‘ 9.000 


prcraal f bella serie-Microsoft Home, un’enci- 
n : clopedia leta sli dinosauri, con 
oltre 1000 immagini ed ln tour gui- 
ff dato all'epoca di oltre 250 milioni di 
eva" AR fa’. 


69.000 


3 MAI Unadelle più complete enciclopedie 

ricca di informazioni, immagini, fil- 
9 mati ed animazioni sui più svariati 
pù argomenti. 


NINGIRLFo4 [PS Sonon 


Dio E 


9.000 


Miaesigi Sempre della serie Microsoft Home 

s questo programma contiene tutte le 

esi informazioni sugli animali selvatici di 

ata tutto il mondo. Oltre 100 filmati e 

i R0I5 ig) centinaia di stupende immagini digta- 

MANI ai lizzate lo rendono un prodotto educa- 
tivo di sicuro interesse. 


ti 


PECTCDROM" (Ri) 


(us 


\di disegni, clips ed immagini contenu- 
ite sul CD. 


PG Floppy UNI 69.000 
MGROSOFTNAGIS 
HUMAN BODY 
Sempre della serie Microsoft Home 
questo programma dedicato ai più 


fi mente il corpo umano attraverso un 


viaggio animata ed entusiasmante 
ricco di giochi ed enigmi 

GP000 

MICROSOFT WORKS 3.0 

per 

Uno dei programmi gestionali più 

completi sia per il lavoro che per la 

casa. Word Processor per creare let- 

tere personalizzate, Spreadsheet per 

calcoli, budget di spesa ed altro anco- 

ra, Database per archiviare dati e 


nominativi, programma di Comunicazione per modem, 
programma di.Grafica ed altre utility. 


PC Floppy Dista 


altrojancota. PE Floppy. pid 


> 


69.000 
MICROSOFT CREATIVE WRITER 
Sempre della serie Microsoft Home 
questo programma permette di crea- 
re migliaia di lettere personalizzate, 
posters, cartoline, ed altro ancora. 
Contiene centinaia»di Clip Arts corì 
immagini del tutto esclusive, caratteri 
con effetti personalizzabili e tanto 
SV.000 
T GO 2.0 


Realismò,di gioco grazie dile innume- 
frevoli.opzioni utilizzabili e grafica 
fi digitalizzata, fanno di questo gioco di 


golf uno dei migliori nel suo genere. 
R.H.:-386SX +,4MB RAM. 
PE CD ROM 89.000 
MIDWAY 


Una stupenda simulazione navale 


basata sulla famosa battaglia delle . È 


Midway. Puoi comandare sia la flotta 
USA che quella Giapponese. 
Centinaia di opzioni metteranno a 
dura prova le tue abilità di stratega, 
pilota, fuciliere, ecc. R.H.486 + 4MB 
89.000 
89.000 
MIS 29 FULGRUM 
Un simulatore di volo dedicato al 
famosissimo MIG-29 Numerose mis- 
sioni e diversi livelli di difficoltà per 
poter permettere il gioco anche ai 
meno esperti. Realismo storico e gra- 
fico d'eccezione. 


PC COROM 297000 


nello "Spazio e caratterizzata da grafi 
ca stile cinematico. Dovrai gestire 
Mi tua colonia di alieni primordiali s 
luppandone la cultura fino all 
migrazione nello spazio attraverso 
viaggio di oltre 10.000 anni all 
ricerca di nuovi pianeti da colonizzare incrementand 
così sempre più la tua potenza intergalattica. Un giod 
di dimensaioni realmente GALATTICHE destinato a 
incollarvi al monitor per ore ed ore. R.H. 486DX + 8 
PC COROM 109.000 
f Una incredibile avventura sviluppa 
su ben 3 CDROM. La Terra è devastà 
ta da una guerra interstellaré 
Impersoni un coraggioso pilota di 
caccia spaziale alle prese con cen 
haia di nemici agguerritissimi. Il t 
compito è salvare la Terra e sconfig 
gere le forze del Male. Grafica stile cinematico in 3D 
audio digitalizzato ti coinvolgeranno in questa stupei 
da avventura. R.H.486+4MB. 
) 25.000 
Mi Eccezionale avventura grafica. Guidi 
Le Chuck contro i pirati nell'isola fa 
Ì Sii tastica, in una favolosa avventura c 
Ii ti riporterà indietro al tempo dei pird 
Pad fi, deligaleoni fantasma e dei tesol 
nascosti R.H. 286 2MB Ram IN ITA 
#8 LIANO 


D) Ni Fa | 
dA 


49.000 
n MONKEY ISLAND 2 
M NELY: La Vendetta di Le Chuck, Il seguito d 
SIR; ) 
Li ara Monkey Island, con nuovi enigm 
Nesli nuovi pericoli in una nuovissima stà 
L 
Maggi ria per un finale incredibile......R. 
| 286 2mb Ram Completamente in ITÀ 


G9.008 
MONOPOLY 
| Finalmente una stupenda conversio 
I su PC del più famoso gioco da tavo 
Î mai esistito. La versione è arricchi 
Ada incredibili sequenze animate i 
I full motion che rendono il gioco ancd 
pra più divertente. R.H. 486 + 8MB. 
PE 109.000 
GOMBAT 2 
8 !l miglior picchiaduro finalmente coi 
vertito anche per personal! Ogni ul 
riore commento è semplicemente sud 
perfluo.R.H.: 386+4MB 
ipo ROM 
petti De Floppy dios 





‘artificiale del MAMPUNEP:PET Mettendo 


iivoilamersanicicombaMere”t funzione delle tue 
iiicopania Rossana vivo lizzare il gioco sia in 
madperonatene da giverse angolazioni. R.H. 


EESTCORTORI 


(RION 


cc 


85.000 
MORTAL 3 


É La saga del Mortal Combat continua 


con.il terzo episodio! Nuovissime 
mosse segrete, 14 giocatori selezio- 
nabili, 2 AUSki capi ed un lottatore 
nascosto ..Grafita ulteriormente 
fi migliorata, nuovelfatalities e tanto 

ancora. . 
89.000 

IMYSTI 


re Avventura grafica completamente 


Mdigitalizzata ambientata su un isola 
lin un mondo.fantastico. Sonore digi- 
falizzato e vociicampibnate. Unico nel 
Suo genere. R.H.: 386DX+4MB + 
WINDOWS 3.1. 
IGMCOROM 


Simulazione di guida. La nuova tec- 


Rin nologia per lo sviluppo della grafica 


@ 


ATTI 


7 NUOVI PERCORSI digitalizzati per.il 


3D incrementa notevolmente il detta- 
glio delle immagini e contempora- 
neamente né aumenta la fluidità. 
Possibilità.infinite di set-upidella pac- 
china. R.H.: 386DX + 4MB RAM. 
96.000 
95.900 
NASCAR pace TRAGK RAGK 


gioco di simulazigne dilguida più 


auf realistico Mai realizzato! R.H. 386 


4MB Ram(&mb per grafica Hi-Res) e 
ovviamante NASCAR” 
PE-COROM 
PG Floppy dista 
NAVIGATOR 8 
E'un generatore di piani di volo ipe- 
realistici, ed è stato studiato in parti- 
colare per FLIHT SIMULATOR 5. Nella 
sua memoria sono registrate le carat- 
teristiche di tutti gli aeroporti e di tutti 
i supporti di radionavigazione fi FS5: 
‘coordinate, piste, ILS, frequenze ecc. 


I9P.000 
GV.000 


Dovete solo scegliere il tipo di aereo, un punto di par- 
enza ed una destinazione. Navigator 5 visualizza 
immediatamente un piano di volo ultra-preciso: radio- 

segnalamento, orari, velocità, rotte, consumo ed una 

rappresentazione grafica dell'itinerario. 


[PC 


PG Roppy dist 


55.000 
55.000 


ININARILITCA 
Navy Strike ti guida al comando fi un 
18 e ti catapulta nell'ultimissomo 
simulatore di volo da guerra caratte 
rizzato da un'incredibile grafico 3D 


reale, SuperVGA e grazie alla tetno- | 


da qualsiasi angolazioneMRIiaiga 

DX2 +8 MB PE 89,000 
NBA JAM TURNAMENTI EDI 
Finalmente l'attesissima conversione 

è» del famonoso gioco di basket ora 
anche su PC. Audio stereo incredibile! 


poro 


‘entusiasmanti R.H. 

486+8MB. PC COROM 
NCAA ROAD TO THE FINAL ROUR 2 
Stupendo basket 5 contro 5 che utiliz- 
za una sofisticata tecriologia grafica 
3D. Statistiche ufficiali NCAA con 
possibilità di modifica e di editing pet 

i personalizzazioni. Zoom sull'azione 
per un realismo ancor più efficace. 
R.H. 386 + 2MB. 


opzioni! 


Oltre 100 Km di paesaggi digitalizzati. 
Selezione di 3 tipi-di visuale. Decine di 
opzioni! RH 486 + 8MB. 
Po CORom 
NERVES OP STEEL 
Stupendo sparatutto allè “Dbom” in 
prospettiva. Grafica tridimensionale 
fipossibilità di gioco in network e via 
modem) centinaia di ambienti da 
esplorare) e varie armi a disposizio- 
ne...Ritf. 486+ 4MB. 
PG COROM | 89.000 
( 59.000 


NEW-AIORIZONS 

Uno dei miglio RPG ma creati. Puoi 
elezionare fino a 6 differenti perso- 
naggi ognuno dei quali nella propria 
ambientazione, dovrai trovare oltre. 
180 diversi tesori e docrai altresì 


paggi per le tue navi. R.H. 386 + 

AMB. PE COROM 89.000 

Un incredibile nuovo gioco di football 

americano creato dall'IBM! Contiene 

ltutte le squadre ufficiali 1994-95 con 

oltre 30 anni di statistiche con i data 

bases di squalifiche, compra-vendite 

ecc. Possibilità di gestione MANAGE- 

SERIALE sia finanziarie che strategiche 

con test animato dei risultati ottenuti. Questo program- 

ma è utilizzato ufficialmente da USA TODAY per le pre- 
visioni degli ulti 8 Super Bowl! 


RG QQ000 


29.000. 


119.000. RR 


NHL PA HOCKEY 1995. 
Il famoso gioco noto per essere il 
imiguonmaliorore” dì hockey al 
[tméndb. Contiene tutto il campionato 
NHL americano. Sonoro e voci digita 
lizzate. 386DX + 4MB RAM.+SVGA 
PG CD ROM 85.000 


NI PA NOGKEY 
1995+ JOYPADS 
Una stupenda confe- 
zione che comprende il 
famoso gioco di 
hockey e 2 joypad a 4 
tasti della Gravis prov- 


7 Paper Tachra Pack 


visti di _ per trasformarli in Joystick!. Disponibile 


per PE CDROM 


129.000 
NHL PA MOGKEY 1996 

Straordinario seguito della preceden- 
te edizione, migliorato dalla tecnolo- 
gia Virtual Stadium, per pilotare la 
visuoale da qualsiasi punto. Velocità 
RADDOPPIATA. Il realismo del cam- 
pionato ufficiale NHLPA sul tuo PC! 
Disponibile per 


108.000 

ANGHT TRAP 
Un thriller interattivo su 2 €D ROM 
con grafica cinematica ed una sempli- 
cissima interfaccia gioco “punta e 


fg clicca” ambientato in una casa di 


decine di enigmi. 


PE COROM 


vampiri: Dovrai aiutare Dana Plato a 
salvare È 5 ragazzi prigionieri scon- 
dl figgendo i poteri occulti e risolvendo 
R.H. 486+4MB. 
79.000 

Avventura grafica. Impersoni un eroe 
che da solo, in una città semideserta, 
deve combattere contro i vampiri per 
salvare il mondo dalla darinazione 
eterna. R.H.: 386DX + 4MB RAM. 
Disponibile per 
PE.COROM 

MOVASTORM 
Ill seguito di Microcosm, questa volta 
ambientato nello spazio. Scene in full 
motion e grafica superlativa. Uno dei 
imigliori sparatutto. REQUISITI 
IHARDWARE: 486DX + 4MB 
RAM.Disponibile per 
PG GOROM PV.000 

GRUSADER 

Gioco strategico di guerra. Devi rico- 
struire la campagna d'Africa della Il 


109.000 


Iii forze tedesche o alleate. Il computer 
utilizza un nuovo tipo di intelligenza 
artificiale per coordinare i movimenti 
RG Floppy dista 75:000 





a’ Panca: Î vostro Compito sorà 


3 di svelare il mistero che si colo 
r le qu del Parco, Mistero che 
Grafice a livello cinematico. 
id 98.000 

IZIVAER GENERAL 
Splendido gioco di guerra strategico 
ambientato durante la seconda guer- 
ra mondiale. Nel 1939, vestendo i 
panni di un Generale tedesco dovrai 


° fr affrontare. 35 differenti scenari utiliz- 
isizando elite 850 mezzi differenti. 


Probasbilmente ilînuovo termine di 


gone per i War Game. R.H. 386 4MB Ram SVGA. 


(PIRO 


ipa pa az 


9.000 

CACAUAYZA] 
Avventura grafica digitalizzata. 
Impersonando Un noto fotografo, 
stanco della normale vita di routine, 
sei alla ricerca di 


Ml emozioni. GraReS sonoro ad alto 


A 


C.COROM 


puareTT 


asiiivello e trama coinvolgente. R.H.486 


NE BMB RAM. 
, P9.000 
PERFECT GENERAL 2 


GENE! Al Hi Un capolavoro di strategia militare. 


til sel 


ì dI 


E 


Funzioni di zoom per approfondire la 


tattica oppure la strategia, suoni e « 


grafica digitalizzata, tutti gli, arma- 

menti dell'ultima generazione. R.H. 

386DX + AMB" x 

PG GOROM. 90.008 
CAMPAIGN EDITOR 

ir Corr armi panda utility, puoi 


creare irifiriiticscenagif' desefti; oceani; 


descrizioni, puoi mglificare gli scena- 
ri esistenti, adiriftura pbòi gestire le 
situazioni metereologiché. 
PG COROM per. 
PERFECT PINBALL 
Una raccolta delle più famose tavole 
da flipper. Oltré 1 ora di musiche ste- 
reo'campionate e grafica digitalizza- 
ta ad alta risoluzione. R.H. 386 + 
PE CORO 99.000 
PGA TOUR GO WD 
La nuova versione dispone di grafica 
digitalizzata senza precedenti. 
Velocità 4 volte maggiore della prece- 
dente versione, 5 stili diversi di gioco 
ed altre decine di incredibili opzioni. 
IN OMAGGIO una simpatica pallina 


"da Golf. R.H.486 + 8MB 


109.000 


RH 486DX + 8MB PC COROM 


Disponibile per RG GOROM 


te sostituiti. da immagini digitalizzate. 


-|Il tutto senza intaccare la velocità èle- 


vato di scrolling.Detine.di opzioni si 
susseguono confermando questo 
gioco ai più alti livelli del suo genere. 
78.000 
PINBALL FANTASIES DELUNE 


i Nuova edizione del piu famoso simu- 


latore di flipper per personal compu- 


ALCO 


zoon<« 


PIZZA TYCOON 
INCREDIBILE! Dai creatori di Transport 
Tychoon, ora la simulazione di gestione 
di pizzerie! Posiziona la tua pizzeria in 
una zona strategica ed attento agli 


_ n 


pisa Pc Floppy Disks 
PLAYER MANAGER 2 
Finalmente un managerial EEPON action 
gamemagenes=i UN unico gioco: natu- 
Nafnehte dalla ANCO! Da 1 a 4 gioca- 
tori, tutte le coppe nazionali ed europee, 
30 diverse opzioni personali per ogni 
|giocatore, 4 DIFFERENTI VISUALI DI 
GIOCO, commenti vocali digitalizzati, 


calciomercato, possibilità di gioco sia come squadra che 
come singolo giocatore...e tanto ancora!! 


" ANDA 10nb 


PE COROM 


PG Floppy Diso 


ter. Quattro nuovi tavoli si aggiungo» * 


no ai quattro successi originali, con 
splendide azioni’ multipallina. Da non 
perdere le colonne sonore in qualità 


CD dei singoli giochi. R.H: 386 SX 
4MB Ram. Manuale in italiano. 


rente 


ACQ 


85.000 


55.000 

7 99.000 

# 

+4 fampsu tavoli del pinball mania 
ora convertiti in grafica AGA a 256 
colori. MANUALE E GIOCOUN ITALIA- 


nica 1990 \ 89.000 


inalmente disponibile l'indispensabi- 
le pistola per giocare con maggior 
realismo ai migliori shot-em-up tipo 
MAD DOG MC CREE 1 e 2, DRUG 
WARS, WHO SHOT JOHNNY ROCK, 
SPACE PIRATES e tanti altri. La confe- 
zione contiene anche il gioco CRIME 


PATROL su CD ROM. 


119.000 


PER PIALL - Tho Mayen ADVENTURE 


Il famosissimo gioco della Activision, 
finalmente convertito per PC. 13 entu- 
siasmanti livelli nella giungla esaltati 
dalla stupenda grafica a 32 bit. 
Dovrai utilizzare tutta la tua abilità 


BIS =|per superare le miriadi di trabocchetti 


che incontrerari sul percorso. 


VE.000 


99.009 

9.000 

3 9.000 

PLAYER MANAGER 2 EXTRA 

La nuova versione arricchita di una 
miriade di nuove opzioni e strategie. 
Grafica nettamente migliorata. Ora puoi 
creare le tue tattiche e strategie di gioco. 
Puoi reclutare addirittura dei giovanissi- 
mi che solamente grawie alla tua abilità 
potranno diventare delle STAR. Calcio 


. mercato, prestiti, e tantissime opzioni. R.H. 486 + 4MB. 


9.000 
89.000 
POLICE QUESTEYLUECTION 
Dalla Sierra questa stupenda raccolta 
dei primi 4 episodi di una delle avventu- 
re arcade di maggior successo. La cok- 
lection comprende inoltre un utilissimo 
game creator per poter generare nuovi 
pe R.H.386 + 4MB RAM. 
"PG 109.000 
PoLwcE QUEST è SWAT 


Y{ Mi Dalla Sierra questa stupenda avven- 


tura arcade. Questa volta impersone- 
rao i favolosi SWAIT, il corpo di polizia 


“pie a Speciale degli Stati Uniti e sarai impe- 


gnato in azioni pericolosissime contro 
i terroristi. Sequenze filmate e sonoro 
digitalizzato ti accompagneranno 


per del di missioni entusiasmanti. R.H. 486+8MB 


PG COROM 


119.000 
POOL CHAMPION 


Una incredibile simulazione di biliar- 


PA do caratterizzata da un liuvello di 


grealismo veramente eccezionale. Lo 
scopo del gioco è quello di guada- 
gnare più soldi possibili per parteci- 
Pi pare al campionato mondiale di Las 

Vegas. R.H. 486DX66 + 8MB. 
79.000 


POPUUUS 2 @ POWERAONGER 
fi Stupenda raccolta dei due giochi classici 
di simulazione. R.H. 386 + 2MB 

PG GOROM 39.900 











A 


st 
pe si 

Misimulazione di rally mai 
ossibilità di scelta tra 
rsì fipi automezzi attraverso 8 cir- 
cuiti internazionali nelle più svariate 
condizioni ambientali. R.H.: 386SX + 
2.MB RAM. Disponibile per 
CORONI) 85.000 
G9.000 
39.000 


EST Stupenda raccolta di 500 GIO- 
Q CHI di qualsiasi genere. 
, }° RMCACOROR 


Cal è» 
27 


î luna 


è 


LR es 
siti 


Dallo Impressions questa stupenda 
simulazione stile Sim City. Sarai 
impegnato nella ricerca delle 9 princi- 
pali fonti energetiche sfruttando le 
quali dovrai costruire una rete che si 


potrà espandere per tutto ‘il mondo. “AMB. PE COROM 


ME — Stupenda la grafica ad alta risoluzio- © 
Malilivalio di reclismo del gidco!. R.H. 386+4MB. 
PREMIERE ) ) 
i Gioco di avventura a piattaforme ch . 
» scrolling in 8 direzioni che si svolge 
(XA attraverso!6 livelli rappresentati da 
differentiscenari tinematografici. 
GIOCO E MANUALE IN ITALIANO. 
AMISA CDD 39.000 


lid 


[sis] 


gr 
ul 


PREMIER MANAGER 3 
Eccezionale simulatore manageriale 
dei 
mat di calcio. Realizza la tua squadra 
BA acquistando i migliori giocatori e stu- 
ei dia le tattiche migliori per poter vin- 
cere lo scudetto. R.H.: 386DX + 4MB 
PRG COROM 9.000 
PG Floppy disles 89.000 
89.000 
89.000 
A PREMIER MANAGER 3 DELUTE 
)|Fin almente disponibile la nuova ver- 
i sione con tuti gli aggiornamenti rela- 





i infinita di mosselna 
eventi imprevedibili. 
PC COROM 


Le due stupende avventure disegnate 
da Jordan Mechner in raccolta adiun 


Si tratta di un fantastico thriller con 
tecnologia laser. In pratica si gioca in 


interattività con un film, decidendoi la — 


trama a seconda dei passi che si com- 
piono. R.H.: 386DX + 4MB. ) 
PG CDROM 35.000 
PSYCHOTRON 

(ig Una stupenda avventura grafica in 
full motion video. In pratica un vero e 
ui proprio film interattivo con oltre 1 ora 
di scene animate e' centinaia di ani- 
mazioni in 3D. Genere spionaggio. Ti 
[Sifritroverai nel bel-tezzo.-della guerra 
fredda tra USA e Russia. R.H. 486 + 


Sparatutto spaziale con” grafica poli- 
gohale. Ti ritroverai nell'anno)2112/ 
alla guida di un'astronave-spaziale, 
alla scoperta di nuovi mondi. Ma 
attenzioné agli incontri aliefii...... 

fortund"la tua navicella è dotata di 
armamenti devastanti. splendida la 


grafica véittoriale e gli effettiSonori? R.H. 486DX 4MB 
PE CORO 


, 89.000 
15 QUEST FOR FAME 

Una fantastica avventura interattiva 
che ti vedrà protagonista di grandi 
concerti Rock insieme al famoso 
gruppo Aerosmith! Nella confezione è 
incluso un simpatico accessorio da 
collegare al computer che ti permet- 
terà di suonare la chitarra elettroni- 


cal! R.H. 486 + 8MB 


VP.000 
Erra QUEST FOR GLORY 4 
Gioco di ruolo che utilizza una inno- 
SUDMSs] DARCIS vativa combinazione fra avventura e 
rpg. Puoi decidere se vestire i panni 
Bg [di un potentissimo mago, un impavi- 
do cavaliere o di un furbissimo ladro 
per sconfiggere le forze del male 


attraverso oltre 100 aree da esplora- 


re. R.H. 386DX + 4MB. 





‘ 89.000 





RAILROAD TYCHOON — 


Pete 


RENDE ANCH IGO GiO- 
BREGIEPPIO svariati generi. 
385.000 
RAILROAD TYCHOON DELUXE 
Simulazione di gestione ferrovie. 
Ambientato nel 18° secolo, sarai 
impegnato alla costruzione ed alla 
gestione del più vasto Impero ferro- 
viario. A disposizione oltre 30 diversi 
tipi di treno, ognuno con le sue carat- 
Bteristiche di velocità e capacità di 
carico. RG Floppy Dist 89.000 
- ; RAPID ASSAULT 
Ti trovi condannato al carcere a vita. 
L'unica alterinativa che ti viene offer- 
ta dal Governo è quella di catturare 
un pericolosissimo fuorilegge ijn cam- 
bio della tua libertà. vrai a disposi- 
zione diversi mezzi armati e una mol- 
mal titudine di tsrategie diverse per poter 
raggiungere con successo l'obiettivo. Grafica 3D sce- 
nari in soggettiva e musica digitalizzata. 


RETURI 
VSSATTII 


ì 78.000 
RAVENLOFT Stone Prophet 

Altro episodio del giot@ di ruolo stile 
Dungeons & Dragons.Grafica ad alta 

{0 risoluzione ed effetti sonori digitaliz- 

Mzati, ti incolleranno davanti al compu- 
ter per ore ed orel 

9.000 


RAVEN PROJECT 
Una fantastica simulazione di batta- 
glia aliena mai vista prima. Avrai a 
tua disposizione una vasta scelta di 
veicoli spaziali creati con l'ausilio di 
avanzatissime tecnologie, tyi troverai 
in competizioni all'ultimo sangue con 
bande di nemici alieni disposti a tutto 
ur di distrughgerti e conquistare il 
- ianeta Terra. Grafica tridimensionale 
ad alta risoluzione. PC COROM 79.000 
REBEL ASSAULT 2 
Finalmente il seguito del più famoso 
gioco dedicato alla saga di Guerre 
Stellari. Immagini in full motion a 
schermo totale. Suono stereo a 10 
canali, nuove modalità di gioco, 
nuovi scenari. R.H. 486/50 + 8 MB. 


REBDSHIFI 

Viaggio interattivo nelle galassie. 
Trasmette la sensazione reale di un 
viaggio a bordo di una navicella con 
la visualizzazione di centinaia di pia- 
neti ed oltre 300.000 stelle., simulan- 
do gli eventi astronomici di oltre 
15.000 anni. Visione dallo spazio di 
tutti i pianeti con possibilità di loca- 
zione di punti specifici ed azione di zoom R.H. 386 + 
4MB. PG GOROM 129,009 


© REDSHIFT 





COENPUTER OM 


Vendite per conispondenza 


RENEGADE 


3 PC-CDROM 


RETUR 
di una stupenda avventura 
grafica caratterizzata da azioni dina- 
che , spot arcade e simulazioni di 
p. Esplorazione di mondi virtuali 
fica in 3D stile cinematico e 
e in full motion. R.H. 


* 


nda avven- 

nel 1930 

un'ac- 

inno essere sve- 

ò all'obiettivo del 


stupendo gioco di ruolo stile 

asy della serie TSR Advanced 
Dungeons & Dragons. Oltre 200 
incredibili mondi da esplorare e centi- 
naia di misteri da risolvere. Grafica 
digitalizzata e sonoro stereo 


L'attesissimo seguito di Quarahtine, si 
svolge nel 21° secolo ed-include un 
mare,di nuove opzioni per renderè.il 
taxi-sempre più aggressivo ed imbat- 
tibile. NooyiWeicgli, nuove armi 
nuova.la grafica in SVGA, visuale 
î selezionabile da diverse posizioni, Jivelli aggiuntivi con 
sigare di'velocità e di regolarità»R.H. 486 # 8MB. 


Dalla READYSOFT non poteva essere 
altro che un gioco semplicemente 
SPETTACOLARE. Un'avventura fonda- 
fa sulkla sopravvivenza in mondo 
i completamente virtuale con grafica 
me" ed effetti mai visti prima. 
Un'esperienza veramente unica!! 


Una stupenda avventura arcade. 


ambientata in uno strano mondo 
popolato da robots. Centinaia di allo- 
cazioni e misteri da esplorare e risl- 
vere il tutto con una stupenda grafica 
fiji isometrica ed in prospettiva. R.H. 486 

; BMBRAM. | 


= SAILING INTERACTIVE 
o drenata | 


LI 


dl 


È 2 EMANARE 


del sockpi di guida, 
vele, visualizzazione delle mappe « con p 
rezione immediata delle rotte di navigazione Sì altre 
ancora. Grafica digitalizzata. Contiene inoltre un corso 
di vela completo per principianti. R.H.486 + 4MB + 


Avventura graffi corone ani- 
fig{mato. Genere poliziesto” Splendida 
trama che coinvolge i due personaggi 
&iprincipali in un'avvincente operazio- 
ne investigativa. Elevato contenuto 


umoristico. R.H. 386DX + 4MB Ram. 
MANUALE IN ITALIANO. 


Il primo gioco di,Golf che utilizza sce- 
nari in 3D in TEMPO REALE!. Opzioni 
multigioco, grafica a 256 colori ed 
una scelta di 6 angolazioni grazie 
alla telecamera virtuale. Fino a 4 

[#T0) “or «trritas.o. arc.ti 
contemporaneamente,MANUALE IN 

ITALIANO. R.H. 486+4MB ram: 


sallUno deimiglibri flipper di tutti i 
Eitempi. 6 tavoli diversi, azione ultra- 
realistica, opzioni divinclinazione del 


ci 


ltayolo per i giocatori più esperti. 


ai 


uni R.H.486 + 4MB MANUALE IN ITALIA- 


Finalmente il giéco di auto prodotto 
gli dalla italiana GRAFFITI. Possibilità di 


Bai regolazione della visuale della gara 
iN ed opzione replay sono solo alcune 
\ delle entusiasmanti caratteristiche che 


Pi conferiscono a questa simulazione di 
corse automobilistiche un realismo 
impressionante. R.H. 486DX+8MB 


PS 


da EJ Si tratta di uno stupendo gioco di 
ruolo stile avventura fantasy . In un 
ambiente di pirati ed affari colossali, 
devi costruire una flotta potente al 
punto di raggiungere il grado di 

Ammiraglio. Dovrai poi riuscire ad 

ottenere il controllo dei mari evitando 

miriadi di pericoli, risolvendo vari misteri e vincendo le 
numerose battaglie che ti vedranno protagonista. 


Disponibile per 


Telefono 051 - 343504 


SEAL TEAM 


PC Floppy Disks 39.000 
39.000 
SEA WOLF SSN-2 
Bazione di guida sot- 
fofharino. E' il seguito di 688 attack 
sub. Grazie a grafica ed effetti sono- 
ri tecnologicamente avanzati vi tra- 
smette la tensione e l'atmosfera dei 
conflitti sottomarini. MANUALE IN 
ITALIANO. 


Simulatore di volo ambientato duran- 
te la seconda guerra mondiale con la 
if possibilità di pilotare diversi tipi di 
M cerei. Vivi queste ore disperate, cer- 
ii cando di ottenere la supremazia nei 
cieli d'Europa. IN ITALIANO R.H. 286 
2MB Ram 


Uno dei più bei giochi del golf mai 

fi creati su Amiga. 25 persorsi originali, 
FINO A 72 GIOCATORI IN CONTEM- 
PORANEA!, 4 livelli di fficoltà, effetti 
sonori digitalizzati. Dalla Virgin non 
poteva essere altro chelun capolavo- 
ro! 


La più bella simulazione di calcio esi- 
stente. Oltre 1400 squadre di club e 
131 nazionali che si contendono tutti 
i tioli esistenti. Vasta sezione mana- 
. geriale. Superfluo ogni ulteriore com- 
mento. MANUALE, GIOCO e PARLA- 


17 Personaggi con oltre 20 mosse 
speciali per ognuno lo rendono uno 
dei più bei picchiaduro mai realizzati 
su amiga. Disponibile per 


Una stupenda avventura arcade 
ambientata in epoca medievale. nei 
panni di un giovane ladro, troppo 
onesto per rubare..., dovrai difendere 
la vita del Duca di Cairn. Sfidando 
oltre 100 diversi avversari con oltre 
3000 schermate in alta risoluzione, 
14 tipi di trappole, porte segrete, 10 diverse mosse di 
attacco ed altrettante di difesa. 





Do Bei quali contiene 3 diver- 

Sì "gialli" che hanno come protagoni- 

sta il famoso Detective da Voi imper- 

9 sonato. 9 misteri da risolvere con 

ea—_gdimprevisti e colpi di scena, il tutto 
arricchito da graficalinifuli-motion. R.H. 486 + 4MB. 

@ Un 83.000 


Wentura della, SIER- 


Una strepitosa. 
RA con visuale il 
fata in un museo denso di mistero e 
di terrore. Centinaia di allocazioni da 
Mesplorare e di misteri da risolvere. 

; 2 R.H. 486+8MB. Sell 
# PE GOROMA — : 
2 0 ian I TP 
SHOCK WAVE | ASSAUÙI 
ASSAULT - ione di guerre 
i i gri ove sarai impegnato a 
la terra dall'invasione alie- 
LARE Grafica stile fotografica in 3D e 
PA sequenze in full motion video rendo- 
fino questo gioco prodotto dalla 
mm" Electronic Arts un vero capolavoro. 


109.000 , 


7 SIUENT HUNTER 

î PERA Una bellissimè simulazione di batta- 
= de glie sottomarine: Oltre 40 diversi tipi 
; di nave ricreate,perfettamente con 
visuale a 360°.Anche i porti e lè 

coste sono state ricreate mente”. 

d Deciné di opzioni sono selezionabili 

elli di realismo! 


Pe, 


EAmassimi li 
eo CORO 


9 
c& 


Una unica “Gvventurà s 

4.CDROM basata 

sottomarini ambientata nel Mar 
Mediterraneo tra un Sottomarino 
egli americano ed uno Libico.. A bordo 
SILENT STEEI. del tuo.,mezzo hai abbastanza ener- 
ai gia nucleare da distruggere tutto il 
Pianeta, pertanto ogni tua decisione dovrà essere accu- 
atamente ponderata perchè. possa sfociare nella giu- 
XE 115.000 


Stupenda avventura grafica ove, 
i un cacciatore di taglie 
dovrete andare nella città di 
Silverload alla ricerca di un bambino 
perduto. Effetti sonori e grafica di 
prim'ordine. trama originale che 
ssa un' di orrore ed un 
nmbiente western. MANUALE IN ITALIANO. R.H. 486 + 
2MB (DG OM 89900 





bad in e dò il gioco ai 
eriocdo po D resgere: Igo 


riale dedicata 


n" |AMMIGA VOB — 
A PC Floppy Distos 


“alle ferrovie). 


—  SIMCITY 2000. 


Raccolta contenente: SIM CITY 2000, 
il data disk URBAN RENEWAL KIT, il 
data disk SCENARIOS VOL. 1 GREAT 
DISASTERS ed il delfandisk BONUS 
CITIES AND SCENARIOS. R.Hi:386 + 
AMB. 

29.000 


Compilation comprendente alcuni dei 


(grower 


< 


Sempre dalla MAXIS questa splendi- 
da simulazione di costruzione di 
paese fantasioso. Strade, castelli, 
case degli orrori, cabine telefoniche, 


ga |negozi di giochi e tanto altro ancora. 


£2 |La cittadina dei tuoi sogni! R.H.386 + 


» I 


PC COROM 


migliori giochi gestionali. SIM ANT, | 


SIM CITY, SIM LIFE. — 
67.000 
7.000 


, SIM GLASSIC 2 
Un'altra stupenda raccolta dalla » 
MAXIS che:comprende: SIM FARM (la 
simulazione tnanageriale imperniata 
sull'agricoltura) SIM, EARTH (simula- 
zione manageriale di gestione della 
Terra erdell'ecosistema che la circon- 
da) e.A-TRAINAsimulazione manage- 


? % 
69.009, 


: |IN QUESTA STUPENDA SIMULAZIONE 
, [SARAI IMP 


EGNATO NELLA GESTIONE 


E NELLO SVILUPPO DEL 
ì 


IO PIANE- 


Eccezionale questa simulazione di 
gestione delle isole, sempre prodotta 
dalla instancabile MAXIS. Sarai alle 
prese con la gestione delle foreste, 
delle miniere, delle risorse naturali, 
animali selvaggi e tanto ancora. 
Sicuramente uno dei giochi di simula» 


zione più appassionanti mai creati. 


DE COROM 


88.000 

SUA UFE 
Questa volta sei impegnato nella 
gestione dell'ecosistema del tuo pia- 
neta, sviluppando flora e fauna inte- 
ragendo con i parametri ambientali 


- 


MSU4CD 


8MB RAM. 
= 89.000 
SIMONI THE SORCEROR 2 
Il seguito di una delle più belle avven- 
ture stile fantasy caratterizzata da 
una grafica semplicemente spettaco- 


89.000 


FAVOLOSA SIMULA- 
ZIONE DI BASKET Otre 2 ore e 
mezzo di azioni in full'ithotion video. 
E' incredibile!! Si gioca con i VERI 
GIOCATORI!!! R.H.486DX + 4MB 


MELI RAM. 


AMSA 1200 
DE COROM 


129.000 

8000 
Una automobilistica senza pre- 
cedenti!! Corri nelle più veloci gare 
del 1995 attraverso oltre 10 dei più 
famosi persorsi mondiali. Miriadi di 


Dalla EMPIRE una stupenda raccolta 
di giochi dedicato al CALCIO conte- 
nente: FIFA INTERNATIONAL SOCCER, 
ON THE BALL LEAGUE EDITION, PRE- 
MIER MANAGER 3 e KICK OFF 3 


75.000 

S 785.000 

SQUTNION © 1996 

chi tipo 1942 P.A.W, Alone in the 

dark 1,2 e 3, tutta la serie di Ultima e 

tanti altri. R.H. 486 + 8MB + 
Windows 


RG GOROM (692000) 





Cal 


ic 


ra 


sm ROICORONI 


pe COROM 


fonale con tecnologia 

cin si gioca in interatti- 

Lay MPFIIm, decidendo la trama 

a seconda dei passi che si compiono. 
R.H. 386DX + 4MB. 

88.000 


FIZ\GE QUEST è: ROGER 
ilinuovafepisodio della stupenda 
avventuratinlexottiva ambientata 
nello spaziotiligioco è stato arricchito 
da scene fantastiche in 3D e da tom- 


4 battimenti all'ultimo sangue. R.H.486 


{+ 8MB RAM. 
98. ceo 
SPACETGUEST COMEGNONI 


£ IMABBBIBAIABBIEC ecruro di spoce 


quest. Ambientato ovviamente nello 
fre graficalistile.cortone animato 


i” Alloleontentiio umoristico. R.H.: 


Un gioco creato sullo stile di 
Wolfenstein 3D; visuale in prospettiva 


grafica tridimensionale con-fotazione 


a 360°, oltre 20 livelli da completare, ; 


Mi dedicati ai i più abili, sonoro 
— preereieg R.H,386 + 4MB; 


-000 
_p seonia e Back 
Una fegsito “dedicare a 


famapti déllo sport: GENTER 
COURRETENNIS, GENERAL 
ADMISSION JSOCCER, JACK 
P2i NICRIAUSWGOLE / GENERAL 
37 ADMISSION GRAN PRIX, TOM 
Lal LANDRY FOO 
68.000 
STAR GONTROL EQUE 


Li 
ta raccolta di STAR CONTROL e STAR 


age 


pre I] 


CONTROL:2 due stupende avventure 
strategiche ambientate nello spazio. 
Migliaia di pianeti.da esplorare in 
oltre 500 diversi sistemi solari, oltre 
R 28 tipi diversi di navi spaziali, com- 
battimenti all'ultimo sangue e tanto 


aocoral RSM: 386 + 4MB. 


PIG GOROM 


G8.000 
STARDUST SUPER EDITION 


Mil miglior shoot-em-up di tutti i tempi. 


Dozzine di livelli, nemici intelligenti, 
stupende sequenze in 3D, grafica in 
stile ray--tracing, centinaia di arma- 
menti. 

Pa 

[e GFicppy7 Dite 


98000 
95000 


gue. R.H. 486 + 8MB: 


PC COROM 


TUOI] 
STAR TREK THE NEI GENERAMONE 
A FINAL UNI 


Un'avventura veramente oltre ogni 


capacità di immaginazione. Immagini 


NIRIAISZEAN Più) 


0 GIOV 10 1 


digitalizzate ed una giocabilità sèm» 
plicemente fantastica. R.H. 486 + 


89:000 
STEEL PANTHERS 

Dai creatori di Pacific War, ecco una 
spelndida simulazione strategica che 
vede impegnati i carri armati nella Il 
Guerra Mondiale. A disposizione 
oltre 40 scenari originali potrai 
comandare da un singolo plotone ad 
un intero battagliano con ampia 


disponibilità di mezzi terrestri ed aerei. Grazie al gene- 
ratore di scenari potrai costruirti le tue battaglie perso- 
nalizzate. Scenari e sonoro digitalizzati. 


DIO] 


F StripPok 


L 


K 


STONEKEEP 
Una stuperida avventura graficastile 
Dungeon Master che ti vedrà impe- 
gnato in immensi Jabirinti sotterranei 
contro le.fèrze diabolictie del male. A 
tua disposizione decine di armi e di 
magie, grafica in 3D*e visuale in sog* 


” 169.000 
STRIP POKER PRO) 


caratterizzato da sequenze in full 
motion!! STOP ai semplici slide show. 
Unico"Problema: attenzione! avrete a 
che fare cof giocatrici professioni- 


ste +18). MANUALE E GIOCO 


Un eccezionale simulatore di volo di 


MW aerei militari. Curato veramente ai 


sempre nuove missioni. Inoltre contie- 
ne un indispensabile training per 


da imparare a volare perfettamente. 


Ri H H AR6DISOMB 


89.000 


Veloce ed appassionante gioco di 
guida arcade. Sviluppato grazie ad 
una nuova tecnica per generare gra» 
fica 3D, questo gico presenta anima- 
zioni a 60 frames per secondo, che 
garantiscono fluidità incredibile per 


tun titolo da non perdere. 


BAOV0 


PE dino Disles 75.000 


BEI Pc rioppy Dista 


pe COROM 


99.000 


imeggionenamegrete praticamente 


Messi idéntita al coin-op disponibile su per- 
BEgES] sonal computer. L'UNICA VERA EDI- 
8 ZIONE TURBO EISISTENTE. 


PE COROM 75.000 
785.000 
88.000 
78.000 
SUPER STRIKE COMMANDER 
Stupendo simulatore di volo ambien- 
itato nel 2011 al comando di un F16 


% odi un F22 sarai impegnato in oltre 


460 missioni durante un'immaginaria 
iterza guerra mondiale.R.H. 486+8M, 
MANUALE IN ITALIANO 

99.000 
Il Puzzle-game più famoso della sto- 
ria del videogioco. 10 livelli di diffi- 
coltà, opzione di gioco per 2 giocato- 
ri e centinaia di varianti disponibili. 


sa LA CONFEZIONE COMPRENDE 


ANCHE 50 GIOCHI RACCOLTI IN 
COMPILATION dei più%syariati generi. 

98.000 

SYSTEM SHNOGK 

Una incredibile avventura vissuta in 
prospettiva stile Doom. Ambientata in 
un mondo futuristico a bordo di una 
stazione spaziale. Grafica in 3D tex- 


Mi ture mapping, e centinaia di opzioni. 
sua R.H. 486DX + 4MB. MANUALE IN 


G9.000 

T-MEK 
Dalla Time Warner, un gioco arcade 
imperniato su battaglie tra gladiatori 
che utilizzano come arma dei carri 


109.000 


La piu' bella simulazione di calcio 
mai esistita: più di 3700 giocatori ed 
oltre 41000 parametri settabii. 
Possibilità di gioco fino a 46 GIOCA- 


29.000 


tanti giochi della Sierra. Grafica ani- 


8) mata e sonoro incredibile!!. R.H. 386 


[9,9X000) 





TANK COMMANDER 
Simulazione di Corri. armati, 


Siependascompilation contenente 
mendiio"giochi: WOLFENSTEIN 
3D, WIZARDRY, DOOM, CRIME 
MI CITY, CHAOS CONTINUUM, AIR 
FORCE COMMANDER, My First 
World Atlas, Personal 
59 Actounting, Print Master Gold, 

ff 125 Fonts for Windows. Disponibile per 
I0.000 

UESIZAR 
Un'incredibile avventura interattiva 
completamente digitalizzata in 3D 


Dovrai esplorare un gdo: sò 
tf mondo futuristico infestato da crimi- 
nali di ogni genere. A tua disponisi- 
zione diversi armamenti che ti aiute- 
o ad eliminare i nemici. Animazioni in 8 prospetti- 
Un matrimonio perfetto tra action game e strategia. 
ani digitalizzati possibilità di gioco via modem e via 
fino a 16 giocatori. R.H. 486/50 + 8MB. 
. PCCOROMI 119.000 
{ : TERMINAL VELOGITY 
Una stupenda simulazione di volo 
spaziale caratterizzata da grafica in 
fig texture mapping 3D con rotazione a 
8 360°. Combattimenti aria-aria e aria 
terra in oltre 30"livelli e dozzine di 
Bi armamenti ultra-moderni. Grafica ad 
a . evvetto "cinema" e sonoro digitaliz- 
iifizato. R.H. 486 + 4MB; 
- MEOLO 
MiPc Ropp} Disk 
Wi. TERRORTRARI 
Una incredibile avvegtura grafica 
digitalizzata ove dovrete localizzare 
fe distruggere un'orda di vampiri che 
di hanno invaso la vostra città assumen- 
i do le sembianze di gente comune. a 
vostra disposizione una strumentazio- 


ne completa per la localizzazione ed 
arsenale incredibile. R.H. 486 + 8MB. 


79.000 
69.000 


SP.000 

TEX 2 » EP 2000 
| Semplicemente eccezionale. Un gioco 
che combina perfettamente lo stile 
\simulazione di volo ambientata in 
luno scenario di guerra con la gioca- 
bilità veramente ai massimi livelli e la 
»Igrafica incredibilmente curata e 
— conforme alla realtà. Sicuramente il 

miglior simulatore arcade mai creato! 


PG GOROM 109.000 


di Francia evintando i INeKReRican 

che vi attendono!. MANUALE IN ITALIANORR:H" 4668 

8MB. PG COROM 89.000 
THE BIG THRGG 

Si tratta di un gioco strategi di guerra 

che ricrea fedelmente gli episodi della 

SM Il Guerra Mondiale negli scenari 

i europeai e del NordbAfrica. Oltre alle 

en, MAI Molteplici opzioni disponibili, non è 

ati da sottovalutare la capacità del com- 


puter di considerare addirittura il» 


morale delle truppe quale dato influente sul buon fine 
delle varie azioni da voi strutturate. Veramente ben 
curata anche la grafica ed il sonoro. 
Pe COROM 
= THE BIG RED ADVENTURE 
IRYACAVENT uno aicgzionalà avventura INTERA- 
kg [MENTE IN ITALIANO ambientata nel- 
Had l'antica Russia Comunista. Oltre 100 
allocazioni diverse da esplorare arric- 
Achite da splendidi fondali, interfaccia 
"punta e clicca" per una grafica a 
videata completa, numerosi cervelloti- 
ci rompicdpi e tanto ancora! 
PC COROM 79.900 
THE DARK EYE 


Una fantastica avventura stile Role» 


Playambientata in un mondo di vio- 
lenza e di detilitti. Sarefe immersi in 
un labirinto popolato da dozzine di 
esseri mfalefici con un'atmosfera ispi- 
rata ai famosi romanzi di Edgar Allan 
Poe. Centinaia di visuali selezionabili 
chio alla fantastica"gfafica în 3D animata. La colon- 
na sonora eccezionalmente cfeatà, dallo stesso autore 
di Cyberià ed i personaggi”treati dallo stesso autore di 
Aliens non possono che assicurate un deciso successo. 
PG COROHI 108.000 
THE DIS 
Una eccezionale avventura ispirata 
ad un'idea di Steven Sielberg carat- 
iterizzata da una grafica semplice- 
mente incredibile arricchida da effetti 
speciali unici. Una combinazione di 
[Ljavventura, strategia, rompicapo che 
«— Vi regalerà ore di gioco indimentica- 
bili. MANUALE E GIOCO IN ITALIANO 
PG GOROM 
CREO] TH HIVE 
EM Un'incredibile action arcade game 
creata appositamente per sfruttare al 
Ymeglio le possibilità di Windows 95. 
420 livelli di azione continuacon grafi- 
ica digitalizzata stile cinematico a 
65000 colori. R.H. 486DX66 + 8MB. 
; 119.000 


109.000 


6.000 > 


* R.H. 486 + 2MB: 


di 2 
CDI" R'PAAGGEMEI 
PE COROM (IMA}-L * 


109.000 
95.000 
THEME PARK 

Stupenda simulazione di gestione 
Luna Park. Devi costruire al meglio il 
tuo parco divertimenti cercando di far 
affluire il maggior numero di persone 

fi aumentando così i tuoi guadagni. 
99.000 
69.000 


> THE SCROLL 
Ambientato nelle antiche catacombe 
egiziane di Alessandria dovrai lottare 
contro i terribili Dei delle Tenebre. 
Avventura grafica con visuale in pro- 
Mi spettiva caratterizzata da grafica ed 
animazioni spettacolari, interfaccia 
utente semplice con icone animate, 
diversi personaggi e finali originali. 


Pe 09.000 


TIEDER 2 
- Uno dei migliori platform/sparatutto | 
IS mai visti su PC, creat@naturalmente 
Ù/, Santi salla SIERRA, marchio dî*sicura quali- 
<% taà. Impersoni un Super Robot con 
I l'arduo compito di distruggere una 
Pinutrita schiera di nemici sfruttando 
et sia il potente arsenale a tua disposi- 
zione che tattiche e strafegie particolari. Possibilità di 
gioco via modem e Nei . Suoni digitalizzati e fine- 
stre video modificabili a piacimento. R.H. 486 DX66 + 
8MB. Pe COROM 109.000 
THREE WORLDS OF ADV. 
DUNGEONS & 
Una stupenda raccolta dedicata aglia 
amanti della serie AD&D: AL QADIM 
the Genie's Curse, RAVENLOFT 
Strahd's Possession e DARK SUN 
Shattered Lands. R.H. 386DX + 4MB. 
fed DG CONOM 89.000 


THUNDERSCAPE 
Dalla SSI un bellissimo gioco di ruolo 
stile fantasy che Vi vedrà protagonisti 
di un incredibile viaggio nel Mondo 
di Aden tra mille insidie, trappole e 
Ni malefici artifizi. 


trame parallele, 


98.000 
ME RIGHTER COULEGTOR 


l'attesissima versione su CD del 
famoso gioco dedicato alla saga di 
Guerre Stellari. La confezione com- 
prende inoltre il data disk Defender 
Of The Empire e l'inedito data disk 
ENEMIES OF THE EMPIRE. R.H. 

4486DX2 + 8MB. 
1OYA00O 





è animato prodotta dalla 
infallibile SIERRA . Grafica tridimen- 
sionale renderizzata in real time, 5 
mondi da elplorare e tantissimi per- 
lee Sonaggi con cui interagire. Un vero 
ne capolavoro! . R.H. 486 + 8MB 
“Bg 


{Ul I Ti o LU Impersoni un'@wenturoso creratore 
di video musicali. Lo scopo di | questa 
i Javventura è di diventare un ricco e 
Î\ gr \ ; #!|famoso produttore. L'alternativa? 
PO A dfFinire nella miseriaiipio nera. Solo le 
VANI tue doti intuitive riusciranno a rega- 
- 2 larti il'suecesso meritato in questa 
a lc Eiwventura.sirategica caratte- 
ida una grafica pressochè Unica nel suo genere. 
ETR.H. 486DX2 + 12 MB. 

: PECDROM | 129.000 

0A nh e TURBO TRAR 
WISZ, Un'incredibile gara automobilistica 
mi con decine di opzioni entusiasmanti. 
ita IE Vista dall'alto, opzioni per 1 0.2 gio- 


r— 
DIL 


13 catori anche in Link, effetti sonori e _ 


e musica digitalizzata, 5 diversi veicoli 
= I 5 ag di térreno. 4 stili diversi di 

? & 55.009 

NI - NAPOLEOMICI 

Dedicato og amanti della simulazié- 

fie strategicò dîtguerre Napoleoniche, 


include lef3 principali campagne: _, 


BATTLE OFARMADA, BATTLE OF 
GETTYSBURG e BATTLE.OF WARTER- 


Ottavo episodio della saga di Ultima. 

Ti.ritroverai sempre nel fantastico 

mondo di. Britannia, nei panni 

dell'Avàtar, il grande guerriero che 

DN dovrà salvare il mondo dalle forze 

= del male, nuovi nemici e nuovi enigmi 

—_— per un'avventura ancora più affasci- 

. R.H. 386 DX 4MB Ram. 

pe GOROM 9.000 
ULTIMATE DOOM 

Preparati ad un'esperienza al di là 

dell'immaginazione! | 3 episodi origi- 

nali del gioco con 27 livelli nuovi , 

più un episodio inedito: THE FLESH 

CONSUMED. MANUALE IN ITALIA- 

NO. 
PG Floppy Dista 89.000 
685.000 


Una stupenda raccolta di avven- 
ture stile Advanced Dungeons & 
Dragons contenente: DARKSUN: 
SHATTERED LANDS, FANTASY 

fi EMPIRES, DUNGEON HACK; 
SISTRONGHOEDLe UNLIMITED 


Il più completo programma di gestio- 
ne manageriale di calcio. Vanta centi- 
naia di opzioni, statistiche, giocatori. 


Forma il tuo team preferito, leggi i — 


giornali e attento alle ultime notizie: 

potrebbe essere l'occasione buona 

per VINCERE IL CAMPIONATO... 
©5.000 
85,000 
89.000 
79.000 


69.000 
85.000 


Ultime Soccer Mahoger Contiene 
tutto il'nuovo campio Ù dp inglese e 
tutto il CAMPIONATO ITALIANO 
aggiornato all'ultimissimo calcio mer* 


\35.000 
495.000 
38.000 
30 PINBALL 

Dalla Sierré un cépolavoro del gene- 
re flipper. Grafica entusiasmante in 
3D con velocità di gioco spaventose. 
Possibilità di giocare in sequenza più 
tavoli e centinaia di livelli bonus. R.H. 

486 + 8MB + Windows 3.1 0 95. 
63.000 

UNDER A KILUNS MOON 
Avventura grafica stile thriller com- 
pletamente digitalizzata! 
Coinvolgente a tal punto da rendere 
difficile addirittura una pausa di 
Kith gioco!! R.H.: 486 DX + 8MB. 

Altea MANUALE E PARLATO IN ITALIANO 
PE CDROM 149.000 
US NAVY FIGHTERS 


29.000 


} DEE per adulti del momento. 5 
161 diverse specialità selezionabili ed uno 
stuolo di "partners" di prim'ordine. 

| MANUALE E GIOCO IN ITALIANO. 
79.000 


VIROGOP 
Emozionante sparatutto ambientato 
all’interno di una LunaPark virtuale. 
Dovrai distruggere oltre 60 tipi diver- 
si di Virus utilizzando oltre 20 armi 


85.000 
88.000 


Simulazione di scacchi. Possibilità di 
giocare contro un amico o contro il 
computer attraverso vari livelli di dif- 
ficoltà. Splendida la grafica virtuale 
che ti permette la rotazione in tempo 
reale della scacchietae dei pezzi. 
R.H. 386 2MB. 
Y6.000 
VIRTUAL VALERIE 2 
Stupendo gioco interattivo destinato 
ai MAGGIORI DI ANNI 18. Si tratta di 
un'avventura grafica stile DOOM con 
visuale ih prospettiva ove ti troveerai 
coinvolto in trame altamente erotiche. 
Immagini digitalizzate lo rendono un 
— gioco di proproziioni veramente 
incredibili. R.H. 486 + 8MB RAM + SUPERVGA. 
PG COROM 83.000 
VIRTUAL KARTS 
Dalla Microprose, specialista delle 
simulazioni di guida, un vero e pro- 
é prio gioco virtuale di gare su go- 
(o) karts. Grazie alla visuale virtuale a 
M&A" 360 gradi, avete la possibilità di 
Fivedere l'azione da qualsiasi 
punto!Decine di opzioni di settaggio 
del veicolo, opzione per gioco in rete. Disponibile per 
COROM 109.000 


VIRTUAL POOL 

ga Splendida simulazione di biliardo. 4 
tipi di giochi differenti, con aiuti e 

A corsi di apprendimento, il tutto in full 

î motion video. Particolarmente curata 

la modalità multi-giocatore, anche via 

modem. Tutte queste caratteristiche 

rendono Virtual Pool un gioco alta- 

mente realistico R.H. 386 SX 40MHz 4MB. 





ata creano 


digitali 
rca ric al R.H.486DX 33 4MB 


H. 486DX + 8MB. (16 (delto) 


79.000 
MIODOO LOUNGE 

L'incredibile CD interattivo dedicato al 
aA più famoso gruppo Rock del nostri 
n VA i Rolling Stones. Potrai rivire 
con loro i momenti storici dei loro 
successi ton.Ia possibilità di interveni- 
fre come in QWunafilm! Musiche hi-fi e 
grafica interamente digitalizzata. 
‘59.000 

VAUPIOTANIUIAMGAT 2 


; MUn incredibile @Wventuro su 3 CD 


po 


486 + BMB. {4 (SRO) 


basata sulla tecnologia del film inte- 
rattivo. Sarai trasportato in un 
mondo spaventoso ed irresistibile dei 
panni di un Giovane soldato. Le tue 
iscellercondizioneranno il finale del- 
(avventura. MANUALE IN ITALIANO. 
29.000 


Ra Thriller erotico con 60 minuti di ecci- 
tante Full motion Video e splendide 


Vip 


interpreti...Vietato ai minori di anni 
18. R.H. 386DX 4MB Ram. 


irc coRoM + 79.000 


WARCRAFT. 
Gioco di ruolo ambientato in epoca 
medievale, Da diversi scenari di gioco 
con possibilità di cregtne ulteriori 20. 
Possibilità gi giocd per 2 giocatori 
anche via‘imSdemR.H. 386DX+4MB. 


Il conflitto continua! ora per mare 
cielo e terra!.. Costruisci ed ammini- 
stra il tuo impero. Opzione multi- 
player fino a 7 giocatori.Oltre 24 
diverse campagne più 2 Super- 


Bi<] Campagne per i più esperti. 


PG COROM V9.000 
: WARGAME 2 TANIKS 

Dalla SSI un altro capolavoro tattico- 

strategico in cui si possono utilizzare 


addirittura i vari mezzi da guerra 


da 


igaNa 4 costruiti tra il 1918 ed il 1991. 


fe Floppy Disla 


Possibilità di selezione delle autenti- 
2 che mappe di guerra o di generarle a 
piacere. R.H. 386 + 2MB. 
DY.000 


taglio degli scenari. R.H.386SX 2MB 


AMGA 1MB 


88.000 
88.000 
WARLORDS 2 

Il seguito del famosissimo Role Play, 
Game WarlordsQuesta versione, 
oltre ad una grafica*Mèttamente 
migliorata, include un generatore 
automatico dei Mondi conferendo 
così al gioco una giocabilità pratica- 
mente infinita; misteriose mappe 


nascoste, nuovi tipi di armi, e tante altre varianti. R.H. 


386 + 2MB. 


PC Floppy Dist 


25.000 
WARLORDS 2 DELUXE 
In questa versione espansa, sono stati 
aggiunti oltre 60 nuovi scenari e-l'uti- 
lissimo SCENARY EDITOR che oltre ad 
editare nuovi scenari, contiene decine 


di opzioni come ad esempio la possi- - 


bilità di costruire personaggi nuovi, 


nuove armate, i colori ecc. 


29.000 
WARPLANES È 


Contiene 2 giochi su 2 CD. Ora puoi 
pilotare sia il famoso elicottero Russo 


& nvove opzioni puoi giocare da solo, 
| in Link e via modem oppure 1 contro 


1 e in TEAM.Oltre 100 missioni, nuovi 


targets, 500 volte più veloce di un tradizione gioco in 


pia C.CDROM 


usci LHANI 


L, ; "93.000 
.g © WETLANDS 


Un Action - Thriller a grafica cinema- 


fi tica. Incredibili azioni di combatti- 


mento digitalizzate in 3D 
Elevatissimo grado di interattività con 


Mi personaggi, ti permeztteranno di 


vivere un film in prima persona. R.H. 


486DX2 + 8MB. 


77.000 

; WILD BLUE YONDER 
Enciclopedia multimediale. Riscopri i 
più famosi aerei degli ultimi 50 anni. 
Centinaia fra video, foto, rapporti 


Sei Ufficiali, interviste e commenti. 


Splendida anche la colonna sonora. 


R.H. 386 4MB Ram Windows 3.1 


Simulatore di volo spaziale. Nuovo 
episodio dellaliserie "Wing comman- 
der" con la possibilità di pilotare 10 


Regi nuove astronavi con nU@ye armi sem- 


n jLa più completa enciclopedia interatti- _, 
i va intramente dedicata agli aerei da 
agiguerra. Oltre 500 aerei èd oltre 1000 


fotografie e filmati in"full motion delle, 
più famose battaglie, armamenti é 
descrizioni dettagliatissime in ogni 
particolare. Include inoltre) 3 famosi 


simulatori di volo!! R.H. 386 #AMB. 


APE COROM 


Ì 785.000 
MARIÙ 

FINALMENTE IL GIOCO DESTINATO A 
RIVOLUZIONARE COMPLETAMENTE IL 
GENERE PICCHIADURO. Grazie alla 
Nuova tecnologia 3D BIO MOTION 
che crea i personaggi in 3D con ani- 
mazioni perfettamente realistiche! 
Svariati personaggi, oltre 300 diffe- 


renti effetti sonori, grafica in SuperVGA. R.H. 486DX + 


4MB. 


“ pionato a 


78.000 


La più bella avventura interattiva mai 
vista prima. Dovrai scoprire gli antic- 
chi simboli che compongono le chiavi 
dello sviluppo della civiltà. Grafica 
digitalizzata ad alta risoluzione, 
visuale in prima persona suono cam- 
16 bit stereo. 


Un'esperienza unica nel suo genere. R.H, 486+8MB 


PG GORI 


119.000 


PC Floppy Distes 


wIns Di. ara Li 


A 


pre più potenti contro i nemici di sem- 
pre. Possibiltà di gioco via Modem. 
R.H. 486 SX 4MB Ram. 

29.000 
WING COMMANDER 3 
Avventula spaziale ispirata alla serie 
di Guerre Stellari. Combattimenti, 
simulazioni di volo, strategia, il tutto 
raccolto nei 4 CD che compongono 


EPA |'opera. R.H. 486DX50 + 8MB 


dHj PC COROM 


MALI di n 


109.000 


WINS COMMANDER 4 
L'attesissimo seguito della precedente 
versione dedicata alla saga di Guerre 
Stellari. Incredibilmente migliorata sia 
la grafica che la giocabilità. R.H. 
486DX + 8MB. TESTO E MANUALE IN 


129.000 


XUn entusiasmante gioco arcade basa- 
to sulla simulazione di volo ma con 
juna tecnologia grafica completamen- 
ite nuova. Infatti piloterai veri aerei 
della | Guerra mondiale senza dover- 
ti preoccupare della gestione del 
cockpit, ma solamente del vero e pro- 


prio combattimento. Grafica ovviamente in stile cine- 
matico con effetti veramente eccezionali. R.H. 486 + 


8MB. [KG GOROM 


IOPLOVO 





nza ai sensi di Legge 


re variazioni s 


no ai legittimi proprietari, Garanzia ] 


Tutti i nomi ci marchi riportati appar 


enza preavviso Vendi la per corrispor 


xi 
S 
"A 


[La COR OM 


i dfrivrane A ihvernali è uno dei più 


Sfimolanti giochi di simulazione spor- 
tiva. Opzione per 2 giocatòri simula- 
tei, 8 diverse discipline MANUALE E 
GIOCO IN ITALIANO 
LVANSZA, ) ov 28.000 
AMIZROUT 
saztLa corsa tridimensionale di Aircraft 
Ifuturistici più bella del mondo. 6 
() diversi percorsi, opzione di campio- 
nato del mondo e singola corsa, mol- 
teplici armi tattiche @ disposizione, 
x colonna sonora in stereo Hi-Fi. Effetti 
i "a Wgrafici Veramente coinvolgenti. R.H. 
6DX2 + sme 
€ COROM 


"en 


29.000 
WITGHAVEN 

Sifirotta di una incredibile avventura 

di azione stile fantasy realizzata in 
grafica tridimensionale a sequenze 
cinematiche L'effetto su schiermo è 
impressionante sia per la-fluidità 
[=Jdelle animazioni che per i dettagli dei 
MM personaggi. Wisuale in soggettiva. 


La 


>» 4 T058.000 
) 

i Stupenda simulazione di-guida.di 
Sommergibilet Oltre 70 missioni, 
sequenze,.dhimgîe, kit,per costruirsi le 
proprie missibni, opzione multiplayer 
107 giocefpri. R.bÉ: ada RAM. 

PE CORO. } 89.000 


È Preti Incedibile avventura sà cartone 
animato. L'atmosfera coinvolgente ed 
Nu! di esilarante-ti fisserà inesorabilmente 
Y allà tastiera impedendoti di interrom- 
V28®. fi pere il gioco!! R.H:486 DX + 4MB. 
mi Disponibile per PC CD ROM sia in 
__— versione italiana che inglese. 
Di (Eng) 78.000 
PG € ) (IVAY 199.000 
ws ai jp WORD GUP YEAR 1999 
PAS Una Sino compilation sportiva 
velsgggii contenente: SENSIBLE SOCCER, 
GOAL, STRIKER, CHAMPIONSHIP 
MANAGER 93 e CHAMPIONSHIP 


Y000 


| WORLD HOCKEY 1995 
rod dallo ori Sui, venta 
‘suo genere, Contiene tutte le squadre 
‘ufficiali americane în più offre l'op- 
glia dini 


FRZOLI 


questa stupenda avventura su 2 CD 
caratterizzata da grafica con sequen- 
ze addirittura cinematografiche. Oltre 
200 personaggi è Centingia di mostri 
ed oggetti, tutti indispensabili per 
risolvere i misteri di XEEN. R.H.386 + 
2MB. PG COROM 
eco WORLD SOCCER INTERACTIVE 
Un gioco del calcio completamente 
nuovo nel suo genere. Infatti rag- 


gruppa la storia degli ultimi mondiali ’ 


con possibilità di visualizzare tutte le 
partite, i, giocatéri, la storia del tor- 
neo, gli stadi il tutto in oltre 1000 
immagini digitalizzate, Poitrete poi 
rivedere le migliori azioni grazie agli oltre 150 video 
clips tutti in full motion video ed infine potrete giocare 
tutte le partirte scegliendo tra 32 teams mondiali. R.H. 
486° 4MB. 


The later active Review 
me memi: TIRATTIN DEU 


109.000 


Un gioco destinato a rivoluzionare lo 


stile platform! ln pratica devi gestire.” 


movimertti e le funzioni di questi sim- 
patici personaggi ognéno dei quali 
specializzato nell'uso di parficolari' 
armi ediognuno dei quali indispensa- 
— bile al,momento opportunoì. Il tutto in 
uné sfondo grafico realizzutorcon una nuoyò tecnolo- 
gia che conferisce al gioco un realismo pressochè unico 
nel suo qgiere. MANUALE INATALIANO 
PE 
PE AOP DIS 


79.000 

69.000 

69.000 
WRATH OF THE GODS 


Avventura stile film interattivo ove, 


impersonando un eroe della mitolo- . 


gia greca, dovrai esplorare centinaia 
fidi scene completamente digitalizzate, 


contro accaniti guerrieri. Oltre 60 
| personaggi digitalizzati ed oltre 300 
fimati. R.H. 386 + 4MB. Disponibile 
Pe 


MjLa più bella simulazione di Wrestling 

ifimai realizzata su PC. Incontri diretti o 

Min squadra. Grafica digitalizzata. 
MANUALE IN ITALIANO. R.H. 486 + 
8MB 


ar RO 78.000 


109.0007 


SIL 0g 
descriverne la bellezza e la giocabi- 


— pesoree PC COROM 


PC Floppy Disk 
X-WING COLLEGIORS 


Abilità, azione ed avventura in que- 


CERCHI 
95.000 


sta raccolta di X-Wing sempre ispira- 
ta alla serie di Guerre Stellari. Oltre 
120 missioni contro l'Impero più 6 
nuove storie . R.H.: 386DX + 4MB 
"RAM. IN ITALIANO 
PG CD ROM 
ZEPHIR 
Una battaglia interplanetaria a bordo 
i della navetta spaziale più accessoria 
ta di tutte le galassie. Grafica in ren- 
dering 3D trasforma le sequenze del 


89.000 


gioco in veri e propri filmati, Decine 

di mondi alieni da scoprire e sconfig- 

gere, azione arcade in 3D, possibilità 
di gioco per più avversari e centinaia di accessori sele- 
zionabili. 


PC COROM 88.000 
f b/ 

| eppetin! ZEPPELIN 

| de [Dalla Microprose questa stupenda 


simulazione di volo con dirigibile. 

Sviluppa nuove tecnologie per 

costruire veicoili più potenti in conti- 

smzomosei NUA concorrenza con i tuoi avversari. 

" Potrai fondare una compagnia di tra- 

sporti con filiali in tutto il mondo spe- 

culando sui prezzi del trasporto e facendo sempre 
attenzione ai prezzi offerti dall'ag 
za. Un gioco unico nel suo genere. R.H. 386 + 2MB. 


PE COROM 109.000 


guerrita concorren- 


ZOOP 
Un incredibile “puzzle game” con 
combattimenti “strizzacervello”. Vi 
troverete assaliti da ogni lato in 
modo sempre più veloce fino ad 
avere i pollici paralizzati, gli occhi 
pesti ed il cervello fuso!. MANUALE 
IN ITALIANO. R.H. 486 + 8MB. 
83.000 
ZORRO 
genere Azione-Avventura. Ispirato al 
famosissimo personaggio maschera- 
to, sarai impegnato in violenti duelli 
all'ultimo sangue in questa stupenda 
avventura impersonando il Paladino 
" della giustizia. Disponibile per 
PG GORONI YOYSOO 





LOIZZO RIUNDER 
INCREDIBILE. Ezsolmente una eccezio- 
malelsimolazione di CORSE AI CAVAL- 
MIERENOOte le vostre puntate e 
ir] godetevi la corsa in grafica 3D, pos- 

Agsibilità di visuale da varie angolazio- 
ini, gare notturne e diurne, Replay, 
fopzione fino a 10 GIOCATORI. R.H. 
486 + 8MB 


i isposa perfettamente le componenti 
STRATEGIA ED AZIONE. Il tma del 


gioco è ovviamente la guerra ed è 


jambientato in periodi differenti, dalla 


preistoria al futuro. Gli obiettivi 


ei potranno essere raggiunfi*solamente 


con un ottimo mix di strategia ed 


DOSI MEmISSIONI aventi per scopo 


È Quello di difendere la Terra dall'inva- 


sione aliena. Grafica in 3D digitaliz- 
zata. 7 diverse macchine da guerra 
volanti con 15 diversi armamenti. 
Isequenze in Full Motion Video. R.H. 
486/50+8MB. 


azione. Grafica in 3D e possibilità di gioco via modem. — 
R.H. 486+4MB 
PG GOROM 


PG COROM 119.000 
] UNNECESSARY ROUGHNESS dè 

La versione aggiornata con tutte le 

nuove formazioni e le nuove statisti- 
Îche. Grafica ulteriormente migliorata 
ed oltre 1300 tattiche di gioco dispo- 

Mfinibili, più l'editor per crearne infinite. 

IR.H. 486DX2 + 8MB 

PG COROM 


La simulazione più giocata. nel 
Pie: ora finalemnte disponibile 
- Janche in versione per Modem e 


Network. La stupenda interfaccia per 


85.000 
Î TILT 
Uno dei più bei flipper mai visti su 
IPC. Dalla Virgin questa stupenda 
=]'NTERNET, permette il gioco in con- simulazione. 6 tavoli grafica 


(Si jtemporana con MIGLIAIA di giocatori È i CGA diaîtclizzat 
sparsi per ill mondo!!DECINE DI le ria a cei Ro 
SIOPZIONI PER PERSONALIZZARE AL 100% il gioco in Laion 
alle vostre esigenze. R.H. 486+8MB 


COROMI 119.000 


I-( dar 


‘glasses: 


VIRTUAL I-GLASSES 
Si tratta di un incredibile accessorio gra- 
ge al quale è possibile visualizzare in 
35 dlorsoscopico sia è videogames che la 
lolevisione. Puo' cssoro utilizzato anche 
i) ne fino a 180.000 pizeli por ogni pannel- 
lo LCD, suono stersofonico, filtro anti 
flichering, potrete controllare i vostri gio- 
chi semplicemente muovendo la testa! 
Include i drivers per giochi particolari 
come Descend, Heratc; Glight simulato 
Alight Unilimitod sco. . L'utilizzo del 
Virtual IO è comunque consentito con 
quasi lutti è giochi anche senza speciale 
drivers. 


SPACEBALL AVENGER 
La rivoluzione del Joypad è cominciata! Grazie al particolarissimo senicre 
a forma di palla "riuscirete ad acquisire un controllo praticamente 
UNICO di tutti i gioché, specialmente di quelli stile "Doom 7 cioè con grafi- 
ca in soggettiva. Il controllo viene attivato con il semplice tocco " del 
comando, permettendovi così di raggiunzere la posizione desiderata in una 
frazione di secondo. Inoltre grazie ai 4 bottoni ed alle molteplici combina- 
gioni possibili, riuscirete ad aumentare incredibilmente le vostre perfor- 


mances in qualsiasi gi000!! 





etscape 
File Edit View Go Bookmarks Options Pali Window Help 


Location: 


“COMPUTER Ol ONE 
e' lieta di annunciare la nascita di 


COMPUNTIE GNE 


Un'area XXX-raled riservalistima ci maggiori di 18 anni 
e fante altre newa!! 
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